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RESUMO

Este estudo parte do pressuposto de que a arte ¢ uma potente forma de expressao
que traz em si a forca das mutagdes, produzindo percepcdes originais que renovam as
sociedades. Para investigar os caminhos da arte hoje, suas caracteristicas, como se manifesta
ou que ferramentas utiliza, optei por pesquisar a ciberarte — uma nova ¢ complexa forma de
expressao artistica que tem como contexto nativo a cibercultura e como base, a unido com a
ciéncia. Portanto, para compreender essa nova pratica realizei uma aproximacao do fendmeno
ciberarte, iniciando por uma curta revisdo dos processos artisticos de outrora e suas
transformagdes em direcdo a arte digital. Em seguida, descrevi seus novos suportes — a
hipermidia e o ciberespago — bem como suas novas ferramentas, porque ja ndo se assemelham
em nada as tintas, aos pincé€is ou a quaisquer outros instrumentos comumente utilizados pelos
artistas para a realizacdo de suas obras. E, por fim, tendo como suporte a Teoria dos Signos de
Charles Sanders Peirce, utilizei um “roteiro” para aplicar seus principios na analise semidtica

de 3 ciberobras, conforme o propdsito que orientou esta pesquisa.

Palavras-chave: ciberarte, cibercultura, analise semioética.



ABSTRACT

This study is based on the assumption that art is a powerful form of expression
which carries the strength of mutations, producing original perceptions that renew societies.
To investigate the state-of-art of art, its trends, characteristics, manifestations or tools, I opted
to searching cyberart — a new and complex form of artistic expression that has cyberculture as
its native context, and the union of art and science as its base. Therefore, to understand this
new practice, the cyberart phenomenon was approached, starting with a short review of the
artistic processes of the past and its transformations towards digital art. After that, I described
the new supports — hypermedia and cyberspace — as well as the new tools, because ink,
brushes or any other instruments usually used by artists for the accomplishment of their
artwork are no longer used in cyberart. Finally, a ‘script’ based on Charles S. Peirce’s theory
of signs was used to analyze three different pieces of cyberart, according to the purpose of this

study.

Keywords: cyberart, cyberculture, semiotic analysis.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO DA PESQUISA

Uma nova ordem de indagagdes tem surgido desde o alvorecer da chamada Era
Digital. O universo da ciéncia e da cultura, e dentro desta especialmente a arte, sempre esteve
em movimento, € certo, mas nunca antes com tal velocidade e nem com tamanha proliferagao
de novidades: tecnologicas, educacionais, comportamentais, artisticas, sociais, enfim. Talvez
a Era das Grandes Navegagdes e¢ a invengdo de Gutenberg, juntas, tenham causado um
alvorogo semelhante a este, mas ndo é o proposito aqui discutir a veracidade disto.

O fato é que os processos tradicionais de comunicacdo, pesquisa, trabalho, lazer,
relacionamento, ¢ muito especialmente de aprendizado e produgdo de conhecimento estdo ou
ja encerrados, em alguns casos, ou em processo de transformacdo. Talvez a Era Digital
termine por confirmar a filosofia otimista de autores como Pierre Lévy (1999), para quem o
desenvolvimento tecnolégico da chamada Cibercultura’ ¢ o meio pelo qual estamos

concretizando algumas de nossas utopias, tal como a de viver em um mundo sem fronteiras

! Ciber + cultura, do inglés cyber, originario de cybernetics, cibernética que, por sua vez, tem origem no grego
kybernetiké, i.e., techné kybernetike, “a arte do piloto”. Cibernética ¢é a ciéncia que estuda as comunicagdes e
o sistema de controle ndo s6 nos organismos vivos, mas também nas maquinas.
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(ciberespaco) ou de compartilhar generosa e gratuitamente obras e idéias (Creative
Commons®) com pessoas de qualquer lugar do mundo.

Talvez, ao inverso, o advento dessa era tecnologica ¢ de toda sua crescente
parafernalia esteja nos tornando apenas mais ignorantes, porém felizes e satisfeitos com a
ilusdo de uma “comunhdo planetaria”, conforme mencionada por Lévy (2001) — quando, de
fato, as pessoas estariam cada vez mais isoladas umas das outras, ainda que paradoxalmente
conectadas ao mundo, via computador.

Sob esta ou aquela perspectiva, o questionamento se justifica pela inquietacio
generalizada na tentativa de compreender os fenomenos desencadeados pela Cibercultura.

Nas universidades e demais instituigdes de ensino, por exemplo, o desafio
continua sendo aceitar que o conhecimento ndo ¢ mais adquirido, produzido nem transmitido
como antes e que, portanto, sdo necessarias reformulagdes ndo somente nos projetos
pedagogicos, mas particularmente nas mentalidades que decidem o que sera feito apoés o
impacto das coisas lancadas por terra.

Sensivel as nuances do Espirito do Tempo, mas olhando para além dele, Edgar
Morin (2003) propde que se questione a tradi¢do ocidental de fragmentar o conhecimento em
saberes estanques, € que se passe a considerar a multidimensionalidade dos problemas atuais,
que exigem capacidade de integrar as divergéncias aparentes. Esse “olhar integrador” nao
pode ser outro sendo o olhar de quem pensa, questiona, imagina, cria, ou seja, o olhar de
quem produz idéias em lugar de somente consumir as que ja existem.

Voltada para esses mesmos aspectos, em 1998, a Unesco convocou a Conferéncia

Mundial sobre a Educagdo Superior no Século XXI: Visdo e A¢do, realizada em Paris, com o

* Creative Commons ¢ uma licenga situada entre o direito autoral total (todos os direitos reservados) e o dominio
publico (nenhum direito reservado), que tem sido disseminada na Internet com o propoésito regularizar o uso
compartilhado de obras e idéias, embora mantendo parte do direito autoral.
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objetivo de colocar em andamento um processo de profunda reforma na educagdo superior
mundial.

Dentro do amplo escopo do documento de 726 paginas resultante daquela
Conferéncia, sdo apresentadas as discussdes sobre as possiveis conseqiiéncias negativas das
Novas Tecnologias da Informagao e Comunicagao (NTIC), e os riscos de que a cultura digital
termine nas maos de pequenos circulos de “iniciados”, que em poucos anos poderiam se
tornar as unicas pessoas capazes de produzir contetidos, enquanto as restantes caberia o papel
(ampliando muito este que ja estd em vigor) de meras consumidoras de produtos, idéias e
diversao.

Didier Oilo (Unesco, 1999, p. 496), em um dos documentos da citada
Conferéncia, fala dos varios fatores de desequilibrio entre as nagdes, e destaca claramente a
possibilidade de que venha a existir “um imperialismo tecnologico de fato, com o risco de um
imperialismo cultural se s6 uma parte do mundo for produtora de contetidos ¢ a outra
consumidora”. No mesmo documento, Oilo aponta o paradoxo de que € a propria comunidade
cientifica e académica a responsavel pela maior parte da criagdo das NTIC, como a Internet e,
no entanto, o setor da educagdo ainda ¢ um dos que menos utiliza essas tecnologias de modo a
promover a criatividade. Passados os anos, ja no correr do século XXI, as preocupagdes da
Conferéncia Mundial, apesar disso, continuam validas. E n3o ¢ assim tdo surpreendente,
afinal, que o século XX tenha chegado ao fim com um aciimulo consideravel de problemas
resultantes de crises por toda parte.

Bertrand Russel (2002), homem de ciéncia, mas acima de tudo defensor das
humanidades e do pensamento criador que elas ensejam, acreditava que € preciso libertar o
conhecimento da concepgio sério-utilitaria do conhecimento. Em seu livro Elogio ao Ocio,
publicado originalmente em 1935, Russel lembra que no Renascimento instruir-se fazia parte

da alegria de viver. Com o tempo, o ato de “filosofar” ou as atividades contemplativas e
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criadoras, passariam a ser rotuladas como “conhecimento inatil”, uma vez que a concepgao do
valor estético dos discursos comecava a desaparecer, tomando seu lugar a crenca de que o
unico propoésito do conhecimento ¢ transmitir informagdes praticas. Arte, nesse contexto, nao
poderia mesmo ser coisa “séria”. Em toda parte, o conhecimento estava deixando de ser um
meio de se criar uma perspectiva mais ampla para a vida humana e se transformava em mero
ingrediente da aptiddo técnica (RUSSEL, 2002).

Ja em 1935, Russel sugeria resgatarmos as vantagens do conhecimento dito
“inutil” para o desenvolvimento de uma atitude mental contemplativa, ndo porque tivesse algo
contra a agdo em si, mas, ao contrario, porque entendia que uma mente contemplativa tem
mais chances de praticar agdes inspiradas na percep¢do mais profunda do universo ¢ do
destino humano. Nao se tratava, obviamente, de abarcar galéxias; tratava-se de favorecer um
tipo de conhecimento que inspirasse todo ser humano, qualquer um de nds, a desenvolver uma
visdo menos mesquinha e utilitaria de sua propria vida. Para Russel, a arte era uma das vias
para se alcangar tal visao.

Charles Sanders Peirce’ (2005, p.17), o criador da teoria dos signos, também
falava de um olhar contemplativo que era preciso ter ao observar os fenomenos; um olhar tao
préoximo quanto possivel da visdo inspirada dos artistas e dos poetas, porque para ele, no final
das contas, “o trabalho do poeta ou do novelista ndo ¢ tdo profundamente diferente do

trabalho do homem de ciéncia”. A fenomenologia peirceana comeca na capacidade

3 Charles Sanders Peirce (1839-1914), cientista, matematico, historiador, filosofo ¢ l6gico norte-americano ¢é
considerado o fundador da moderna Semidtica. Graduou-se com louvor pela Universidade de Harvard em
Quimica, fez contribui¢des importantes no campo da Geodésia, Biologia, Psicologia, Matematica, Filosofia.
Uma das marcas do pensamento peirceano ¢ a ampliacdo da idéia de signo e, conseqlientemente, da nogao de
linguagem. Peirce deixou 12 mil paginas publicadas e 90 mil paginas de manuscritos inéditos. Os manuscritos
foram depositados na Universidade de Harvard, mas somente vinte anos mais tarde, em 1930, surgiria a primeira
publicacdo de alguns desses textos, coligidos em seis volumes e denominados Collected Papers.
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contemplativa de um espirito aberto a observacdo dos fendmenos o mais livre possivel de
julgamentos prévios.

A arte ¢ resultado desse olhar inspirado pelo insight que nasce do contato com as
coisas originais. Na passagem dos séculos, seu papel tornou-se francamente “deseducador”,
até que a partir da modernidade, no século XVIII, a arte passa a abrigar o germe das
contradigdes ¢ das mudangas que abalam as certezas de uma sociedade, repetidas de geragao

em geracao.

O imprint cultural marca os seres humanos desde o nascimento com o selo da
cultura, na familia, escola, universidade, trabalho. O conformismo cognitivo também
acontece entre intelectuais e cientistas e ndo somente na subcultura. Assim é que se
pode observar nas altas esferas intelectuais e universitarias exemplos extraordinarios
de conformismo. O imprint cultural é a desatengdo seletiva que nos faz
desconsiderar tudo o que ndo concorda com as nossas crengas, que nos faz recuar
diante de toda informagdo inadequada. O imprint se manisfesta mesmo em nossa
percepgao visual. (MORIN, 2001, p. 29).

Nesse contexto, a arte permaneceu como uma forma de expressdo que traz em si
a forca da ruptura, da destrui¢ao do vinculo com o passado, da negagdo da continuidade, ou,
considerando as inumeras geragdes de artistas iconoclastas, da “tradicdo da ruptura”, um
paradoxo, como define Octavio Paz (1984). Para esse poeta e ensaista mexicano, arte e poesia
sao manifestagdes inseparaveis do destino humano, sdo maquinas de deter e transfigurar o
tempo — maquinas de contradi¢cdo, enfim, que discordam das sociedades dentro das quais
florescem, nao para destrui-las, mas para que nao cessem de renascer.

Arte e ciéncia, talvez como arquiinimigas cansadas de negar suas semelhangas e
de negar que tém muito mais em comum do que admitem alguns dos representantes mais
intolerantes de ambos os lados, passaram a mostrar alguns dos efeitos possiveis de uma
parceria que estd apenas comegando para compor o mundo pos-bioldgico — assim chamado
porque entende as tecnologias como extensdes dos sentidos humanos, € do corpo em si, em
referéncia aos implantes. Programas artificiais que simulam sistemas bioldgicos, robds que

tém pele e sensibilidade téctil, isto €, maquinas que vao se tornando cada vez mais proximas
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dos sistemas organicos e seres humanos que vao recebendo implantes que os assemelham a
maquinas — atomos de carbono misturam-se a atomos de silicio.

A arte tecnoldgica vai surgindo como o fruto ainda desconhecido e inquietante
dessa simbiose entre homens e maquinas. Exageros de fic¢do cientifica, talvez. Modismos de
tempos de transi¢do, quem sabe.

Seja como for, vale indagar se a arte produzida assim, desmaterializada no
ciberespaco, emaranhada na resolucdo dos pixels®, fluindo em bits’, sujeita a equacdes
logaritmicas, sustentada pela ciéncia e novas tecnologias da Era Digital, se essa arte, enfim,
ainda mantém sua antiga voca¢ao para nos fazer acessar o mundo dos fendmenos via estado
contemplativo e de encantamento, ou se também ela estd ameacada de se perder na voragem
da cibercultura.

Que arte seria essa, afinal? Uma arte coletiva, totalmente compartilhada, da qual
todos seriam simultaneamente apreciadores e co-autores? Arte tecnologica, web.art, net.art,
arte digital, arte na rede, arte eletronica, estes seriam os diversos nomes criados para designar
um mesmo conceito? E ciberarte seria um termo criado para sintetizar todos os anteriores?
Estariamos realmente diante do nascimento de uma nova linguagem, um novo modo de
expressao artistica, ou a arte da cibercultura ndo passaria, substancialmente, da versao digital
das mesmas rupturas que a arte ja havia realizado muito tempo antes, particularmente entre o

final do século XIX e meados do século XX?

* Pixel (aglutinacdo de picture e element, ou seja, elemento da imagem) € o menor elemento num dispositivo de
exibi¢do (como por exemplo um monitor), ao qual é possivel atribuir-se uma cor. Um pixel é o menor ponto que
forma wuma imagem digital: o conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pixel

> Bit (simplificacio para digito binério, “Binary digiT” em inglés) ¢ a menor unidade de informacio usada na
Computagdo e na Teoria da Informagdo, embora muitas pesquisas estejam sendo feitas em computagdo quéntica
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1.2 DELIMITACAO DO TEMA

As indagacdes ¢ as observacdes resultantes da contextualizagdo apresentada
conduzem naturalmente a delimitacdo do tema em torno da arte — esse poderoso meio de
expressdao que tem acompanhado o homem desde o periodo Paleolitico, € que em todos os
tempos prop0s a ele algum tipo de agdo que o induz a lidar com diversas formas de desafio, de
experimentacdo a medida que a sociedade vai sendo transformada.

Circunscrita pela cibercultura — contexto que hoje, direta ou indiretamente, afeta
todas as manifestacdes culturais — a arte que aqui esta destacada é a que se utiliza das
tecnologias digitais como suporte e forma de expressdo. Portanto, o fenémeno ciberarte é o
tema desta pesquisa; a cibercultura aparece como seu ambiente nativo; e a Teoria Geral dos
Signos, de Charles Sanders Peirce (2005), fornece os fundamentos para a realizagdo de uma
pesquisa nas trés dimensdes semidticas propostas por essa teoria, isto €: iniciar contemplando
as qualidades do fendmeno para em seguida evidenciar suas caracteristicas singulares e,

finalmente, apontar seus padrdes estéticos e culturais gerais.

1.3 OBJETIVOS

Objetivo Geral

O objetivo desta pesquisa ¢ realizar uma iniciagdo tedrica a arte tecnoldgica, ou
ciberarte. Por tratar-se de um campo ainda novo, além de vasto, entendo como necessaria
uma aproximagdo em, pelo menos, trés estagios que juntos formam o sentido da palavra

iniciagdo aqui utilizada, isto é: primeiro abrir a mente aos fundamentos do fendmeno

com qubits. Um bit tem um unico valor, 0 ou 1, ou verdadeiro ou falso, ou neste contexto quaisquer dois valores
mutuamente exclusivos http:/pt.wikipedia.org/wiki/Bits
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ciberarte, observar suas qualidades intrinsecas, seus instrumentos; segundo, observar seu
contexto, o ambiente onde se manifesta, sua origem, seus possiveis conflitos, suas
singularidades; e, terceiro, observar suas regularidades, suas normas, extraindo dai alguns
principios que caracterizam a ciberarte, o que deverd ser realizado pela analise de 3

ciberobras, do ponto de vista da Teoria dos Signos, de Charles Sanders Peirce (2005).

Objetivos Especificos

Adquirir os subsidios tedricos e praticos necessarios para realizar a analise de 3
ciberobras representativas. Para alcangar tais objetivos, serdo utilizados os procedimentos da
metodologia qualitativa, segundo sistematizada por Fabio Rauen (2002), e exploratoria, de
acordo com Antonio Carlos Gil (1991); e aplicando na anélise (semidtica) os fundamentos da

Teoria dos Signos de Peirce (2005).

Possiveis aplicacoes desta pesquisa

A elaboragdo de uma disciplina como, por exemplo, Introdugdo a Ciberarte, que
poderia ser incluida no curriculo de determinados cursos do Ensino a Distancia e presenciais,
assim como servir de base para a criagdo de um Ambiente (ou Laboratério) de Pesquisa
Académica e Experimentacdo dos processos, programas e recursos utilizados pelas artes
tecnologicas, para o desenvolvimento de projetos e pesquisas de alunos e professores dos
cursos de Educagdo a Distancia, ou presenciais, como, por exemplo, WebDesign e Multimidia
Digital, Desenho Industrial, Arquitetura, Engenharia de Producdo, Moda, Publicidade e
Propaganda, Cinema e Video, Comunica¢do Visual, incluindo outros tantos que lidam com

artes, design e midias.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Os fundamentos tedricos desta pesquisa sdo apresentados em trés grandes
subgrupos: Ciberarte, Cibercultura e Hipersigno.

Em Ciberarte faco um breve historico dos movimentos da arte, apresento suas
rupturas mais importantes e descrevo topicos que introduzem as discussdes acerca da arte
digital. A Cibercultura ¢ o contexto da ciberarte e o que ¢ apresentado nesse segmento tem
por objetivo observar em qué, e se, as praticas que dai surgem determinam os processos dessa
nova arte. Em Hipersigno ¢ descrita a Teoria dos Signos de Peirce (2005), focada de modo a
permitir a criagdo de um tipo de roteiro para a realizagdo de uma andlise semiotica em trés

ciberobras.
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2.1 CIBERARTE

Com o proposito de apresentar um panorama da arte tdo geral e conciso quanto
possivel, neste segmento apresentarei brevemente alguns topicos de seu longo processo de
desenvolvimento, com suas rupturas e criacdo de novas linguagens, iniciando pelo conceito de
arte na Grécia antiga, at¢ o momento de desmaterializagdo das manifestagdes artisticas,
quando as obras ultrapassam os limites dos suportes antes utilizados e se transformam em

performances, instalagdes, arte-comunicagao, arte-midia, arte digital, ciberarte.

2.1.1 Arte. Técnica

Os primeiros vestigios da for¢a criadora e da imaginagdo humana foram desenhos
e pinturas feitos nas paredes das cavernas ou nas pedras e que l4 tém permanecido por
séculos, desafiando o nosso conhecimento. Aqueles desenhos criados nos mais remotos dias
do Paleolitico comunicavam algo, expressavam uma mensagem, talvez, que somente ¢
possivel imaginar qual seria. Muitos desses desenhos podem ser vistos como o principio da
escrita, utilizando os processos de descricdo-representagdo que sO conservavam um
desenvolvimento esquematico de representagdes de coisas reais. Esses desenhos foram
chamados de petrogramas, quando desenhados ou pintados na pedra, ou petroglifos, quando
gravados na pedra.

Mas o que eram e para que serviam, afinal? Que tais desenhos tenham sido feitos
como meio magico para atrair a caga, ou com o intuito de dominio, ou criados com propésitos
ludicos, o fato é que somente temos conjecturas, pois o inicio da arte estd perdido na “noite

dos tempos”, assim como o inicio da linguagem — segundo Sir Hans Ernst Gombrich (1972).
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Até onde se sabe, o ser humano ¢ o unico animal que deixa deliberadamente
registros de sua passagem no Planeta, e ao fazer isto se destaca dos demais animais e da
propria Natureza. Dominar uma técnica ¢, de certa forma, equiparar-se a Natureza, como se o
homem dissesse “também tenho o poder de criar”. O homem foi adquirindo o que os gregos
antigos chamavam de techné, quando queriam expressar a diferenga entre o que é natural e o
que ¢ feito pelo homem.

De acordo com André Lemos (2002), no conceito de techné os gregos reuniam a
1déia de arte e de técnica, colocando o ser humano em confronto direto com as coisas naturais.
Entre os gregos daquele periodo, ainda ndo existia nem o conceito de artista nem o conceito
de arte que temos hoje. Artista era aquele que possuia a habilidade de uma técnica, aquele que
tinha um conhecimento pratico, que tanto podia se referir a elaboragdo de leis, a habilidade
para contar, a arte do artesdo, do médico, a confec¢do das roupas, dos alimentos, incluindo as
artes pictoricas.

Nessa distingdo entre o que ¢ feito pela Natureza e o que ¢é feito pela mao do
homem, Irwin Panofsky (1979, p.31) considera que diante de um objeto criado pela Natureza
nds ndo nos sentimos obrigados a decidir se ele é ou ndo estético. O mesmo nao ocorre diante
de um objeto criado pelo homem, porque nao se pode desvinculd-lo da “inten¢do” com que
ele foi criado. Se alguém decidisse olhar esteticamente a luz vermelha de um semaforo, por
exemplo, teria de associa-la a outra idéia, além daquela de pisar nos freios. Seria preciso
pensar de modo diferente, além da “inten¢do” pela qual aquela cor havia sido colocada ali — o
mesmo se da com panelas, dculos, sapatos, enfim, com qualquer objeto cuja intengdo de quem
o criou tenha sido o seu uso de alguma forma. Considerar uma panela como um objeto
estético, por exemplo, ¢ ultrapassar sua mera func¢do, sua utilidade, que ¢ a intengdo

subjacente na criacdo de uma panela.
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Objetos que supostamente ndo exigem, ou nao permitem uma experimentagao
estética sdo chamados de praticos ou utilitarios. Os objetos que inspiram sentimento estético
s30 chamados de obras de arte. Poderia ser uma definicdo simples assim. Mas ndo ¢. A
fronteira que separa o campo dos objetos utilitarios dos objetos artisticos ou ¢ muito sutil ou
simplesmente nio existe. No entendimento de Panofsky (1979, p.35), isso acontece porque
ndo hd método cientifico que dé conta de determinar as intengdes daqueles que produzem os
objetos; o que se pode, talvez, ¢ deduzir por determinados registros e estudos quais as
intengdes comumente encontradas em uma sociedade, ja que de modo geral as intengdes sao
condicionadas pelos padrdes de cada época e lugar, que determinam o que ¢ util e o que ¢
belo.

A experiéncia estética de uma obra de arte depende, assim, ndo apenas da
sensibilidade natural e do preparo visual daquele que a observa, mas também de sua bagagem
cultural, da época e do ambiente em que vive.

A idéia de que arte e técnica podem andar juntas persistiu no Ocidente até o
Renascimento, quando homens como Leonardo da Vinci (1452-1519) entendiam que pintar
uma tela, estudar anatomia humana, geometria euclidiana, ou ainda projetar o esquema
técnico de uma maquina constituiam uma s6 ¢ mesma atividade intelectual.

Nessa dicotomia entre estética e técnica, entre utilidade e inutilidade da arte,
reside uma discussao classica. Mas, se as técnicas sdo necessarias para a expressao de todas as
artes, em compensacdo, diz Francastel (1993, p.57), toda técnica tem em si uma parte de
habilidade de adaptacgdo, de pesquisa e de escolha dos meios mais conformes a realizagdo de
um esquema geral de utilizagdo pratica do objeto que depende da arte.

As questdes sobre utilidade e estética tomaram vulto com o advento da Revolugao

Industrial do século XIX, particularmente na Inglaterra, e incitaram além de questionamentos
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sociais pelas condi¢des desumanas de trabalho, também fortes questionamentos estéticos
como reacao a producio em série.

John Ruskin (1819-1900) e William Morris (1834-1896) foram os primeiros a se
opor a tal situagdo, lamentando que os produtos, antes produzidos artesanalmente, tivessem
perdido sua qualidade e beleza com a produgdo industrial.

Segundo Gert Selle (1975), Ruskin e Morris tinham em comum a oposic¢ao a todo
tipo de produg¢do mecanica e a dire¢do do movimento Arts & Crafts (Artes & Oficios), que
durou de 1860 a 1900, e que pretendia uma reforma total com base em um retorno as
condi¢des medievais de producdo. Essa proposta estética estava mais ligada as concepgoes
idealistas do que propriamente as situagdes concretas que estavam surgindo com a
industrializacdo, embora suas criticas quanto @ ma qualidade e a ma aparéncia dos produtos
feitos em série tivessem fundamento. Eles foram um dos primeiros a anunciar a decadéncia da
arte como sinal de uma crise geral da cultura, tendo como alvo principal a sociedade e o meio
ambiente da Inglaterra altamente industrializada do século XIX. Apesar de algumas
diferengas, Ruskin e Morris concordavam totalmente quanto ao aspecto de que somente o
trabalho manual traria beneficios ao homem.

Mas o resgate da arte e do bom gosto propostos por Ruskin e Morris ndo
condiziam com os anseios dos artistas por uma nova arte que levasse em conta o0 mundo que
estava surgindo em fungdo, exatamente, dos avangos tecnologicos e industriais. O movimento
Art Nouveau, iniciado em 1890, tinha esse espirito, pois além de buscar inspiragao no Oriente,
portanto fora dos canones europeus, propunha-se a utilizar materiais ¢ novas técnicas da
industria. O sucesso desse movimento, que produziu mudancgas estéticas nas artes ¢ também
na arquitetura, expressa um sintoma da efervescéncia entre artistas, arquitetos e projetistas

que estavam cansados das rotinas que lhes haviam sido ensinadas.
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Além disso, com o advento da fotografia, as artes visuais entraram em sua crise
mais extrema. O Impressionismo nasceu desse desconforto geral causado por diversos
questionamentos, entre eles o da utilidade da propria arte, pois a partir da reproducao
fotografica ndo fazia mais sentido investir no ilusionismo realista.

Por outro lado, diz Selle (1975, p.112), se Ruskin ¢ Morris haviam pensado em
resgatar a arte colocando-se radicalmente contra a crescente industrializagdo, Walter Gropius,
na Alemanha, fez o contrario ao criar a escola Bauhaus, reunindo artistas, arquitetos, poetas,
musicos e artesdos em torno da idéia de que era possivel conciliar beleza e produgdo em série,
arte e industria.

Surgiu, assim, o design, a arte industrial, com a proposta de civilizar a industria
primitiva, educando-a para a apreciacdo e producdo de uma boa forma estética. Sob o
comando de Gropius e inspirada por seus professores, artistas como Wassily Kandinsky
(1866-1944) e Paul Klee (1879-1940), o que a Bauhaus defendia era a estetizacdo dos objetos
produzidos em escala industrial e, desse modo, a reabilitagdo, por assim dizer, do consumo de
massa. Na filosofia da Bauhaus predominava o desenvolvimento da ordem, da clareza e
harmonia como oposi¢ao logica ao caos e a desestabilizagdo criados pelos movimentos sociais
revolucionarios de base marxista. Os conceitos gerados na Bauhaus seriam, depois,

disseminados por geragdes de artistas, arquitetos e designers.

2.1.2 Rupturas

O modelo medieval de ensino da arte, conforme Gombrich (1972), tinha como
caracteristica a relacdo direta e pessoal entre mestre e discipulo, visava a convivéncia técnica

e o aprendizado através das encomendas de obras de arte. Esse modelo da Academia no
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século XVI (Roma, Florenca, Bolonha) dispunha os saberes e fazeres em disciplinas
organizadas, tendo como finalidade a complementagdo tedrica e intelectual do trabalho
meramente artesanal dos ateliés.

O termo Beaux-Arts (Belas Artes) foi instituido pela Academia Real de Paris
(1648), tornando-se em seguida universal. No século XVIII as academias conheceram o
maximo de prestigio, que coincidiu com a mensagem do [luminismo em favor de uma cultura
laica, enciclopédica e universal. Ainda se discutia o significado de “Belo” e se buscava a
habilidosa imita¢do da natureza, quando em fins do século XVIII, em 1789, a Revolucao
Francesa irrompeu colocando abaixo muitos dos pressupostos que haviam sido tomados por
verdadeiros durante séculos ou talvez milénios. Porém, como mostra Gombrich (1972, p.376),
“a Era da Razdo que transformou o mundo e as rela¢cdes humanas, também produziu o germe
da transformagdo das idéias que os homens tinham a respeito de arte.”

A grandiloqiliéncia, o drama, os grandes temas, a nobre revolta contra aqueles que
usurpavam os direitos do povo, a idealizagdo daqueles que lutavam em sua defesa, passaram a
ocupar a mente dos artistas. Rompera-se o encanto da busca pelo ideal de beleza, pela perfeita
reproducdo da realidade. O efeito mais notavel dessa ruptura estava no fato de que agora os
artistas sentiam-se livres para expressar suas visdes pessoais.

Com o surgimento do Romantismo, no século XIX, as academias de Belas Artes
sofrem o golpe final, j& que esse movimento artistico procurava uma arte livre de regras e
defendia a idéia de que a arte ndo pode ser ensinada. Ou seja, as academias tornaram-se
desnecessarias. Artista que se entendia verdadeiramente artista tinha de abandonar as normas
do desenho académico. Essa franca oposi¢do as academias terminou por criar o ambiente para
o nascimento das vanguardas.

Octavio Paz (1984) afirma que a semelhanga mais notavel entre o romantismo e as

vanguardas do século XX ¢ a pretensdo de unir vida e arte. A vanguarda rompe com a
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tradi¢do imediata, ou seja, simbolismo e naturalismo em literatura, impressionismo em
pintura, e essa ruptura ¢ um prosseguimento da tradi¢do (de ruptura) iniciada pelo

romantismo.

A vanguarda é uma exacerbaggo das tendéncias que a precederam. A violéncia e o
extremismo enfrentam logo o artista com os limites de sua arte ou de seu talento:
Picasso e Bracque exploram e esgotam em alguns anos as possibilidades do
cubismo; Pound, também em poucos anos regressa do imagism; Chirico passa da
“pintura metafisica” ao cliché académico com a mesma rapidez com que Garcia
Lorca vai da poesia tradicional ao neobarroquismo gongorista e deste ao
surrealismo. (...) A vanguarda ¢ uma intensificacdo da estética de mudanga,
inaugurada pelo romantismo. Aceleragcdo e multiplicagdo: as mudangas estéticas
deixam de coincidir com a passagem das geragdes e ocorrem dentro da vida de um
artista (PAZ, 1984, p.145-146).

Pois foi no percurso desse caminho feito de curvas e bifurcagdes que em um dado
momento o publico de arte, talvez confuso, em lugar da fruicdo estética, empatia ou
admiragdo, tenha parado para se dar conta da estranheza diante daquilo que j4 ndo conseguia
mais compreender, e € possivel que tenha comegado a perguntar “o que isso significa?”’ ou “o
que o artista quis dizer?”, numa demonstracao de que finalmente havia se formado um abismo
entre o publico e determinados tipos de obra de arte.

Nos anos 60 do século XX, Henry Geldzahler (1975, p.76) um dos principais
porta-vozes da vanguarda nova-iorquina de entdo, disse que a historia da arte moderna ¢
também a historia da perda progressiva do publico de arte. De fato, a arte tornou-se a
preocupagdo do artista e a perplexidade do publico.

O artista do Renascimento ou do Barroco sabia para quem pintava. O seu pequeno
publico era claramente definido e havia entre ele e o artista um patrimonio comum de
conhecimentos artisticos e literarios. Dessa maneira, se o trabalho referia-se a um
determinado mito, ou se a obra havia sido encomendada para ilustrar algum acontecimento
histérico, as pessoas para as quais o quadro estava destinado ndo o consideravam
incompreensivel. Tudo o que nele aparecia estava no contexto daquela gente, era parte de seu

universo.
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A medida que o artista foi abandonando a necessidade ¢ o cuidado de nio
ultrapassar esse conhecimento compartilhado, a sua obra comegou a voltar-se para si mesma,
para as suas proprias necessidades, para os seus proprios problemas formais. Apesar desse
afastamento, nos anos 60 do século XX a arte volta a formar novamente um publico, mas um
publico composto de especialistas, criticos e de deslumbrados apreciadores que em geral
integravam o circulo de amizades do proprio artista. Esse publico conhecia as obras de arte,
mas a base desse conhecimento ja ndo era mais a poesia, a mitologia, o grego e o latim dos
humanistas; o equipamento necessario para entender a arte contemporanea passou a ser o
conhecimento da historia das formas e dos movimentos da arte do século XIX, da arte
moderna.

Umberto Eco (2005) fala justamente dessas mudangas que fizeram uma obra de
arte se tornar uma mensagem fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados.
Pois, visando exatamente a ambigiiidade como valor, os artistas do século XX passaram a
buscar intencionalmente a informalidade, a desordem, a casualidade e indeterminagdo dos
resultados.

Os impressionistas, premidos pelo despontar da fotografia, que tornou obsoleta a
idéia de copia exata da natureza, introduziram movimento na obra usando o recurso da
imprecisdo dos contornos, dos limites, e trabalhando a cor de modo a imprimir a idéia de
vibragdo. Os futuristas ampliaram a dinamica das formas; os cubistas decompuseram as
formas como se as desdobrassem e fosse possivel ver o mesmo objeto por varios angulos
simultaneamente. Alexander Calder (1898-1976) foi um passo adiante com a criagdo dos
mobiles, porque na concepgdo desse artista a propria forma é que passou a se mover sob
nossos olhos: a obra tornou-se “obra em movimento” e este movimento entrava em harmonia
com o do espectador. De acordo com Eco (2005, p.152), a rigor jamais seria possivel repetir a

mesma posi¢ao da obra em consonancia com a posi¢ao do espectador. Logo, a obra havia se
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tornado um campo de possibilidades. Eco cita, ainda, como exemplo de obras que indicam
esse jogo de possibilidades praticamente inesgotaveis, experiéncias que ele chama de “altima

gera¢do”, como os rotoreliefs’ de Marcel Duchamp.

(...) o artista ndo realiza sozinho o ato de criagdo, pois o espectador estabelece o
contato da obra com o mundo exterior, decifrando e interpretando suas qualifica¢des
profundas e, agindo desta forma, acrescenta sua contribuigdo ao processo criativo
(DUCHAMP apud ECO, 2005, p.153).

Ilustracgao 1. Rotoreliefs de Marcel Duchamp

Dois exemplos de rotorelief — rotorelief Escargot e rotorelief Poisson Japonais, ambos de 1935 — discos 6ticos,
criados por Marcel Duchamp para serem colocados sobre um prato de toca-discos que, ao girar, faz com que as
imagens do disco provoquem efeitos visuais.

E possivel também observar as rupturas efetivadas pelas vanguardas do século XX
ligadas a quebra dos modelos ocorrida na Fisica Quantica’, de modo a estabelecer paralelo
entre o surgimento das novas geometrias ndo-euclidianas e o abandono das formas
geométricas cléassicas, segundo fizeram os artistas do Cubismo, por exemplo; ou também,

entre o aparecimento dos numeros imaginarios e da teoria dos conjuntos, e o surgimento da

6 Site que mostra essas obras em movimento.

http://www.archimedes-lab.org/atelier.html?http://www.archimedes-lab.org/pagel 7bTer.html

7 Relativo a quantum ou quanta, ou as teorias fisicas baseadas na suposi¢do de que a energia associada as
particulas subatomicas ndo varia de modo continuo, e sim em “saltos” entre valores discretos
2.Relativo a sistemas ou fendmenos fisicos descritos ou analisados com essas teorias.
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pintura abstrata. No entanto, ¢ importante também notar que se na Fisica tais rupturas dizem
respeito a instauragdo de novos principios, na arte, mais do que o estabelecimento de valores
verdadeiramente novos, o que acontece ¢ uma negacao dos antigos.

A sensibilidade, diz Umberto Eco (2005), estd sempre em atraso em relagdo as

aquisi¢des da inteligéncia.

Dai a fun¢do de uma obra aberta como metafora epistemologica: num mundo em
que a descontinuidade dos fendmenos pds em crise a possibilidade de uma imagem
unitaria e definitiva, esta sugere um modo de ver aquilo que se vive, e, vendo-o,
aceita-lo, integra-lo em nossa sensibilidade. Uma obra aberta enfrenta plenamente a
tarefa de oferecer uma imagem da descontinuidade. Ela se coloca como mediadora
entre a abstrata categoria da metodologia cientifica e a matéria viva de nossa
sensibilidade: quase uma espécie de esquema transcendental que nos permite
compreender novos aspectos do mundo (ECO, 2005, p.158).

A descontinuidade €, tanto nas ciéncias quanto nas relagdes comuns, a categoria
de nosso tempo. A cultura ocidental moderna destruiu definitivamente os conceitos classicos
de continuidade, de lei universal, de relagdao causal, de previsibilidade dos fendmenos, isto &,
renunciou aos discursos universais ¢ as definigdes de mundo simples e definitivas. Novas
categorias entraram na linguagem contemporanea, tais como ambigiiidade, inseguranca,

probabilidade, possibilidade, simultaneidade.

2.1.3 Ato criador

Em 1957, em trabalho apresentado a Convengdo da Federacdo Americana de
Artes, em Houston, Texas, Marcel Duchamp (1975) afirmou que o artista funciona com o um
ser mediunico, isto €, como um meio, um canal, para a manifestacao de algo que o artista ndo
tinha dominio. Duchamp negou ao artista a consciéncia do seu proprio ato criador, deixando

as decisdes relativas a execucao artistica do seu trabalho no dominio da pura intuigao.
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No ato criador, o artista passa da inten¢do a realizagdo, através de uma cadeia de
reacdes totalmente subjetivas. Sua luta pela realizagdo ¢ uma série de esforgos, sofrimentos,
satisfagoes, recusas, decisdes que também ndo podem e nao devem ser totalmente conscientes,
pelo menos no plano estético.

Para Fayga Ostrower (1990) o artista ndo esta apartado daquilo que faz. A criatividade
manifestada em sua obra ¢ expressao de sua propria vida ou, pelo menos, do seu modo de

apreender os acontecimentos de sua vida.

A fonte de criatividade artistica, assim como de qualquer experiéncia criativa, ¢ o
proprio viver. Todos os conteudos expressivos na arte, quer sejam de obras
figurativas ou abstratas, sdo contetidos essencialmente vivenciais e existenciais.
Também os acasos podem ser caracterizados como momentos de elevada
intensidade existencial, porquanto a criatividade ¢ estreitamente vinculada &
sensibilidade do ser (OSTROWER, 1990, p.7)

A criatividade artistica também pode ser comparada a atitude da crianga diante do
novo. O modo como criangas lidam com aquilo que as surpreende tem sintonia com a teoria
de Charles Sanders Peirce (2005), com os atributos da categoria denominada por ele como
Primeiridade, conforme serd descrito detalhadamente no subitem 2.3.2 desta pesquisa. A
apreensdo do mundo criativamente, portanto, tem a ver com os lampejos originais, com o
frescor da mente das criancas, mas também dos artistas e igualmente com as descobertas dos
cientistas, como sera visto aqui, mais adiante, no subitem 2.1.10, denominado Estética e, mais
adiante, na descricdo dos fundamentos para uma analise semiodtica, subitem 2.3.3, que finaliza
destacando a importancia do conceito peirceano de Abducao para a criatividade, seja na arte,
seja na ciéncia.

Esses estados de alma inerentes ao ato criador se traduzem por puro espanto,
clardo, centelha, insight. Eles sdo aquilo que tantos criticos e tedricos tém procurado expressar
pelo termo inspiragdo que, de acordo com o Credo do Criador de Paul Klee (1879-1940)
apud Irene Borges-Duarte (2003, p.100) leva o artista a perceber que “arte ndo reproduz o

visivel: torna visivel”. Klee conta como comecou a relacionar linhas, sombras e cores para
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obter a sensacdo de equilibrio que todo artista busca. Descreveu como as formas que
emergiram sob suas maos sugeriram gradualmente algum tema irreal ou fantastico a sua
imaginacdo e como se deixava levar por esses indicios e sugestdoes. A propria natureza cria
através do artista, dizia Klee.

Para Duchamp, a agonia do artista ¢ ndo conseguir expressar totalmente os
sentimentos que os eventos e que a vida, enfim, provocam. H4 uma lacuna entre o ato criador
e a inten¢do do artista. Por conseguinte, na cadeia de reagdes que acompanham o ato criador
falta um elo; pois € essa diferenca entre o que quis realizar e o que na verdade realizou aquilo
que Duchamp chamou de “coeficiente artistico” pessoal contido na obra de arte.

Em outras palavras, o “coeficiente artistico” pessoal ¢ como que uma relacdo
aritmética entre o que permanece nio-expresso, embora intencionado, € o que é expresso nao-
intencionalmente. Este “coeficiente artistico” ¢ uma expressao pessoal da arte a /’état brut, ou
seja, a arte ainda em estado bruto, que precisa ser refinada pelo publico. Contudo, para o
publico, segundo Duchamp, ndo tem a menor importancia a intencdo do artista, ¢ nem
qualquer influéncia sobre o seu modo de perceber a obra.

Em resumo, as agonias, duvidas e dores que porventura tenham acompanhado o ato
criador de determinado artista sdo vividos exclusivamente por ele, assim como o ato criador ¢
executado pelo artista sozinho; o publico estabelece o contato entre a obra de arte e o mundo

exterior, decifrando e interpretando suas qualidades intrinsecas.
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2.1.4 Arte. Tecnologia

Arte veiculada na rede, ou arte tecnoldgica, € arte desmaterializada, transformada
em pixels, em bits, portanto, ndo tem mais como suporte o papel ou a tela; seu suporte ¢ a

propria navegagao. No dizer de Ollivier Dyens

A arte da rede ¢ uma transparéncia presente, um véu diafano sem profundidade;
logo, sem limite. A arte da rede é como o vento, inatingivel e, no entanto,
inegavelmente presente. (...) A arte da rede ndo é nem um objeto nem um artefato.
Nido tem nenhuma fisicalidade. Ela é um ambiente. Um todo multiplo,
multidimensional e multissensorial (...) O que é uma obra de rede? Nem um quadro,
nem um livro, nem um filme, nem uma fotografia, tudo isso a0 mesmo tempo com
certeza, mas, sobretudo, tudo isso em ondas, uma coisa e varias coisas de uma sé
vez, a0 mesmo tempo, separadamente. (DYENS, 1997, p.265).

As obras na rede assemelham-se as glosas® da Idade Média e como estas criam
outros caminhos, misturam textos, quebram continuamente o fio da narrativa pela interrup¢ao
dos inumeros comentarios € navegagoes aleatorias que propdem. Glosa e arte na rede, ainda
segundo Dyens (1997), conduzem a dimenséo palimpsética’ da criagio humana.

Com a possibilidade de uso de tantas tecnologias e pela curiosidade propria dos
artistas em experimentar os mais variados suportes € meios para criar suas obras, ja nas duas
ultimas décadas do século XX era possivel uma antevisdo do que viria a ser a arte da Era
Digital.

O primeiro movimento da historia da arte a valorizar as possibilidades de uma
comunicacao planetaria, foi a arte postal ou mail art — uma espécie de pré-historia das artes
tecnologicas. A proposta era reunir artistas de diferentes nacionalidades para experimentar

novas possibilidades e trocar trabalhos livremente e fora do mercado oficial das artes. A mail

¥ Nota explicativa de palavra ou texto. 2. Anotagdo marginal ou nas entrelinhas. 3.Censura, critica. 4.Composigo
poética a que servem de mote os quatro versos duma quadra.

’ De palimpsesto, antigo material de escrita, especialmente o pergaminho que, devido a sua escassez, era usado
mais de uma vez. 2.Manuscrito sob cujo texto se descobrem a(s) escrita(s) anteriores.
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art foi a modalidade de evento que primeiro tratou a comunicagdo em rede em grande escala,
como arte. Mas as diferengas que existem entre as primeiras experiéncias com arte postal ¢ a
arte que posteriormente seria a arte digital sdo as tecnologias eletronicas e as conseqiiéncias
advindas da adesdo a essa tecnologia: alta velocidade de comunicacao, utilizagdo de suportes
imateriais (como CD-ROM, ciberespacgo), além do surgimento de questdes novas para a arte,
como a ubiqiiidade, o tempo real, interatividade, dissolugdo da autoria — ja que, supostamente,

qualquer um seria um co-autor das obras assim disponiveis no ciberespaco.

Desmaterializacio da arte

Os questionamentos a respeito das mudangas de suporte da arte, que os artistas ja
vinham experimentando desde os anos 60 do século XX, receberam um grande incentivo a
partir da exposi¢io denominada Les Immatériaux'’ (Os Imateriais), realizada em 28 de margo
de 1985 por Jean-Francois Lyotard (1986), no Centro Pompidou, em Paris.

Nagqueles anos, conceber que uma obra pudesse ser “desmaterializada” a ponto de
ser transportada para um lugar remoto qualquer, via fax por exemplo, transtornava o senso
comum ¢ os habitos de percepcao condicionados ou vinculados a possibilidade de satisfazer
os sentidos fisicos (visdo, audicdo, tato, olfato e paladar). Desmaterializar a arte dessa forma
implicava em outro tipo de discussdo: a necessidade de se manter espagos especificos nos
quais as obras de arte pudessem ser expostas. Uma discussdo que encontrou acolhida imediata
entre aqueles artistas que ja viviam a margem do sistema de museus e galerias e que
dificilmente encontravam espagos ditos oficiais onde apresentar seus trabalhos. Esse
questionamento lancado pela autoridade de académicos e intelectuais como Lyotard, forneceu

a esses artistas o suporte teorico-filoséfico de que precisavam.

' Informagdo apresentada nas conferéncias da Universidade de Paris 8. Retour sur les Immatériaux, proferida
em 30 de margo de 2005 http://www.ciren.org/ciren/conferences/
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Anne Cauquelin (2006) fala do inicio dessa idéia conforme a visdo de Lucy
Lippard'', tomada pela paixdo do momento em que esse movimento comegava a acontecer,
por volta dos anos 60 do século XX. A desmaterializagdo da arte levou artistas americanos, €
de outras partes do mundo, a rentiincia do objeto de arte Unico ¢ a se interessar pelo
minimalismo, pela busca de outros materiais, pela relagdo com outras atividades artisticas
como a danga, o teatro, as performances, a musica, tudo isso acompanhado de uma
valorizagdo do comum, do cotidiano.

Em suma, como mostra Cauquelin (2006), os artistas passaram a trabalhar de
modo a fazer desaparecer todas as marcas da grande arte, da arte do monumental, da
identificacdo possivel dos autores, dos géneros e dos objetos de arte — como se estivessem
limpando o cenario da arte de referéncias anteriores e, a partir dai, criando o vazio que desafia
tanto artistas, quanto escritores, alpinistas, arquitetos e cientistas — o vazio de onde surgem as
novas idéias, resultantes de um movimento de mutacdo’”.

Assim, a medida que as obras foram se desmaterializando e se multiplicando,
deixou de ter tanta importincia existir um espago fisico para expd-las ao publico. Elas
poderiam ser recebidas via telefone, fax, radio, televisdo. Logo, ja poderiam ser acessadas por
meio de redes como a Internet que, nesse sentido, tornou-se um meio mais democratico. Com
o desenvolvimento da rede e a ampliacdo do acesso ao mundo, as artes eletronicas passaram a
representar uma espécie de fusdo da arte-comunicagdo (arte que se utilizou do telefone, fax,
videotexto, TV, etc.) com a arte digital. A webart, em certo sentido, da continuidade a idéia de
comunicagdo, mas agora dentro de um contexto digital ¢ valendo-se da Internet. Essa

caminhada rumo a digitalizagdo incitou muita polémica durante o trajeto, e ainda incita, ja que

' Referéncia ao livro da critica de arte Lucy Lippard, Six Years: The dematerialization of the art object from
1966 to 1972, publicado nos Estados Unidos, em 1973.

12 Surgimento de algo inteiramente novo, diferente tanto material quanto conceitualmente do que havia antes.
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pode se distanciar ainda mais do publico, conforme o entendimento de Lucia Ledo (2005);
podendo, na verdade, tornar-se inacessivel até mesmo para muitos artistas.

Afinal, saber utilizar com destreza programas (softwares) como Flash ou
Shockwave, por exemplo, pode exigir tantos cuidados quanto aprender a utilizar os antigos
instrumentos e suportes artisticos, como pincel, tintas, cinzel, tela, agua-forte, buril, prensa,
forno, etc. Se a arte, como nds a conheciamos antes, exigia o aprendizado da técnica de
utilizagdo dos materiais, ¢ possivel afirmar que o mesmo ocorre na arte das novas midias,
considerando que a maioria das pessoas nao tem muito conhecimento acerca do que ¢, nem

como se processa a ciberarte, ¢ muito menos de como utilizar esses softwares especificos.

2.1.5 Hipertexto

(...) Detive-me, como ¢ natural, na frase: Deixo aos varios futuros (ndo a todos) meu
jardim de caminhos que se bifurcam. Quase de imediato compreendi: o jardim de
caminhos que se bifurcam era um romance cadtico; a frase varios futuros (ndo a
todos) sugeriu-me a imagem da bifurcacdo do tempo, ndo do espaco. A releitura
geral da obra confirmou essa teoria. Em todas as ficgdes, cada vez que um homem se
defronta com diversas alternativas, opta por uma e elimina as outras; na do quase
inextrincavel Tsui Pen, opta — simultaneamente — por todas. Cria, assim, diversos
futuros, diversos tempos, que também proliferam e se bifurcam. Dai as contradi¢des
do romance. (...) Na obra de Ts'ui Pen todos os desfechos ocorrem; cada um é o
ponto de partida de outras bifurcagdes (BORGES, 1982, p. 79).

O conto O Jardim de Caminhos que se Bifurcam, de Jorge Luis Borges (1982),
publicado originalmente em 1941, ja ¢ lugar comum para ilustrar a ndo-linearidade do
hipertexto. Na referéncia de Pierre Lévy (1993), para Vanevar Bush, que enunciou pela
primeira vez (1945) o conceito de hipertexto, a idéia central é a de que a mente humana
trabalha por associacdes. No artigo As we may think (Como devemos pensar), Bush ressaltava

que a mente humana funciona pulando de uma representagdo para outra ao longo de uma
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intrincada rede, desenhando trilhas que se bifurcam, tecendo uma trama infinitamente mais
complexa do que os bancos de dados atuais ou os sistemas de informacao de fichas perfuradas
de 1945.

Tecnicamente, um hipertexto é o conjunto de nés ligados por conexdo. Os nds
(links) podem ser palavras, paginas, imagens, graficos, seqiiéncias sonoras, documentos
complexos que podem ser eles mesmos hipertextos. Esses itens de informagdo, conforme
esclarece Lévy (1993), ndo sdo ligados de modo linear, como em uma corda com nds, mas
sim, reticular, isto é, como em uma malha de pontos, de modo que cada um desses pontos se
constitui em lugar de partida para outro ponto e dali para outro, conectando palavras e frases
cujos significados remetem-se uns aos outros, indefinidamente.

Lucia Ledo (2001) menciona, ainda, que os /inks também sdo denominados /lexias,
um termo criado por Roland Barthes para designar blocos de textos significativos. Assim,
sejam links, nos ou lexias, correspondem a unidades basicas de informacao, sendo que uma
lexia ou link ou nd pode ser formado por diferentes elementos de informacdo, como textos,
imagens, videos, icones, botdes, sons, etc. O hipertexto ¢ composto de /inks.

O hipertexto, segundo Julio Plaza (2003), possibilita associacdes entre varios
topicos de informagao de acordo com o proprio fluxo natural do pensamento humano, ou seja,
de acordo com as leis da mente: por contigliidade e similaridade. Assim, a conectividade, via
hiperlinks ou simplesmente /inks, é a caracteristica essencial do hipertexto, que por meio de
blocos de textos e imagens e sons interligados estimula o encadeamento de idéias. O sistema
de hipertexto mais conhecido atualmente ¢ a world wide web (Www).

E este é o motivo pelo qual o labirinto do conto de Borges, a ndo-linearidade do
jardim-labirinto de caminhos que se bifurcam a exaustdo, tem sido usado desde o principio
como metafora para designar essa fragmentagdo ou desdobramento peculiar do hipertexto.

Suporte por exceléncia da Internet, o hipertexto abre ao leitor-usuario um desdobramento
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quase infinito de possibilidades, se bem que a faculdade de escrever ou ler um texto
escolhendo a ordem que mais nos interessa ndo ¢, exatamente, uma novidade criada pelo texto
eletronico. Muito antes dele, os livros tradicionais também nos ofereciam alternativas para
uma leitura ndo-linear. O indice, os pés-de-pagina, a divisao em capitulos, por exemplo, sdo
como ramificagdes que podem nos conduzir para outros textos, que por sua vez nos levam
para outros temas e até para um outro livro, movidos pela sugestdo de uma referéncia ou
citacdo qualquer. Porém, os desvios que o hipertexto produz sao de outra natureza.

A pluritextualidade do hipertexto, também denominada de multisemiose,
repetindo os termos de Antonio Carlos Xavier (2004), permite reunir numa mesma superficie
de leitura, ndo somente palavras, mas simultaneamente diversas linguagens como icones
animados, efeitos sonoros ou musicas, tabelas, diagramas, fotografias, videos. Com isso, as
opgdes de acréscimo de informagao ou de completa dispersdo foram quase que infinitamente
ampliadas. Desaparece, assim, a no¢do de todo, perde-se a idéia de comego, meio e fim, de
maneira que o leitor vai saltando de [/ink em [link, muitas vezes distanciando-se
irreversivelmente do tema inicial.

Por esta razao ¢ que o hipertexto ndo tem a ver meramente com uma quebra de
linearidade que ultrapassa em velocidade e nimero as possiveis ramificacdes da leitura
tradicional. Acessar a Internet ndo ¢ como estar diante de um livro gigantesco contendo
infinitas citacdes de citacdes que se desdobram indefinidamente. A Internet ndo representa
apenas um texto cadtico e que ndo para de crescer. Se fosse apenas isso, ainda seria 0 mesmo
processo do velho e bom texto impresso, s6 que em escala gigantesca. De fato, no inicio dos
anos 90 os textos da Internet ainda ndo haviam se distanciado tanto assim dessa estrutura
imposta pelo livro e a maioria dos sites funcionava semelhante a eles, como se fosse uma
unica pagina esticada verticalmente ad infinitum. A ilustragdo ficava a cargo de algumas

imagens — fotos ou gifs animados. A grande diferenca era o /ink, que permitia saltar para outra
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pagina, ¢ daquela para outra e outra, instantaneamente — ou t3o instantaneamente quanto a
velocidade da conexao permitia.

O que destaco aqui, portanto, € essa particularidade do hipertexto que o remete
para além do seu indiscutivel parentesco com os livros, o hiperlink ou link, e que mais do que
em livros nos faz pensar em janelas abertas para o mundo, janelas que nos conectam com
movimentos, sons e idéias, pois se trata de incluir em um hipertexto aquilo que o texto
impresso jamais poderia nos dar a ndo ser em nossa imagina¢ao, em nossa mente.

O uso da Internet em grande escala comegou a se expandir em 1993 e de 14 para
os dias atuais vem aumentando o nimero de programas de computador, ou softwares’,
criados para permitir ao usuario o acesso a informagao disponivel na Web'*. Mas, apesar dos
muitos usos que um computador pode oferecer, como Word, Paint, Excel, CD-Rom e
outros'”, 0 que sobressai e d4 substincia & idéia de utilizagdo dessa ferramenta é o acesso a
Internet — ou, dito de outro modo, acesso as tais “janelas para o mundo”.

Hoje, um computador que retina todos esses € outros programas, mas nao tenha
possibilidade de conexdo a Web causa uma estranheza semelhante aquela que se poderia
sentir, talvez, diante de uma casa sem janelasm. Entdo, assim como nao se concebe uma casa
sem aberturas, ndo se entende mais o uso do computador sem “vistas” para essa espécie de

paisagem de fundo infinito formada pela rede mundial de computadores. E a idéia de

infinitude, aqui, ¢ entendida como referéncia a imensidao criada pelo hipertexto — o suporte-

1 Software ou programa de computador é uma seqiiéncia de instrugdes a serem seguidas e executadas, na
manipulacdo, redirecionamento ou modificagdo de um dado/informacdo ou acontecimento. Software também ¢é o
nome dado ao comportamento exibido por essa seqiiéncia de instrugdes quando executada em um computador ou
maquina semelhante.

4 World Wide Web, a Web ou www, rede do tamanho do mundo, traduzindo literalmente, é uma rede de
computadores na Internet que fornece informacgdo em forma de hipertexto. Para ver a informagao, pode-se usar
um software chamado navegador (browser) para descarregar informacdes (chamadas "documentos" ou
"paginas") de servidores de internet (ou sites) e mostra-los na tela de um computador.

1 ~ ~ .
> Programas ou softwares que nio dependem de conexdo com a Web para funcionar.

'® Embora até caiba o trocadilho, a palavra “janelas” ndo tem qualquer referéncia ao programa Windows (janelas
em inglés), da empresa Microsoft.
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tecido-oceano por exceléncia da Internet — que por meio de seus /inks nos permite navegar ou
nos enredar na trama desse mundo “localizado” no ciberespago — esse espago virtual,
eletronico, imaterial, sempre em movimento. Os computadores ¢ as redes que os conectam
constituem o ciberespago. Nele todas as midias anteriores se cruzam e se integram, como a
escrita, a imprensa, o telefone, o cinema, o radio, a televisao.

Mudanga ainda mais radical esta no fato de que para as pessoas que passam em
torno de 6 a 8 horas por dia, ou mais, conectados a Internet, o “nosso” mundo e o mundo
virtual se fundem naturalmente, um se torna extensdo do outro, de modo que para elas
provavelmente ja ndo faz sentido criar divisdo entre o “nosso mundo” e o mundo virtual. Qual
¢ o mundo dessas pessoas, afinal? Ld, como aqui, elas adquirem identidade(s), tém lugares
que gostam de ir preferencialmente, t€ém amigos cujos blogs, flogs, flickrs, sites, etc. visitam
como se visitassem suas casas; /d, enfim, elas proprias criaram suas “moradias” para também
receber amigos; contar historias; apresentar projetos; buscar emprego; fazer manifestos;
enviar cartdes; vender e comprar coisas; namorar; estudar; compartilhar experiéncias, fotos;
expor idéias, desenhos, pinturas, ou até a si mesmas, a partir do advento das webcams.

Esse “lugar” a que me refiro é o ciberespaco, dentro do qual podem ser realizadas
tanto utopias e fantasias, quanto pesadelos e paranodias. No ciberespago é onde nasce ¢ se
desenvolve a cibercultura, dentro da qual proliferam velhas linguagens com novos disfarces,
ou novas linguagens que se utilizam de velhos recursos como criangas usam sucata para criar
novos brinquedos. A cibercultura se expande e abre o ciberespaco para todas as vozes, todas
as imagens que ali aparecem, brilham por um instante ¢ somem, tornando praticamente literal

117

a frase profética de Andy Warhol '’ (1928-1987), de que no futuro todos teriam 15 minutos de

fama. Nesse ambiente onde se cruzam todas as linguagens e todas as praticas humanas, o ato

7 Um dos pintores mais importantes da Pop Art, que além de uma série de filmes, produziu quadros retratando
os mitos da cultura de massa, como Marilyn Monroe e produtos como as garrafas de Coca-cola e as latas de
sopa Campbell.
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de criar pode ser multiplicado pelos recursos tecnologicos. De fato, parece haver uma
revalorizagdo da criatividade e o ciberespago tem sido o privilegiado territorio da livre
experimentacdo artistica. Conhecer mais acerca dessas manifestacdes, ¢ o propodsito desta
pesquisa.

No Brasil, o universo das linguagens foi desafiado pelo surgimento da multimidia,
do hipertexto e da hipermidia apenas em 1994. De acordo com Lucia Santaella (2003), os
processos de hibridizacdo, que também podem ser chamados de processos de intersemiose,
tiveram seu inicio com as vanguardas estéticas do comeg¢o do século XX. Um processo amplo,
para o qual Santaella (2003) propde uma divisdo em trés grandes grupos, para mostrar com

mais clareza a hibridizagao de linguagens e midias.

Primeiro: as misturas no &ambito interno das imagens, interinfluéncias,
acasalamentos, passagens entre as imagens artesanais, as fotograficas, incluindo
cinema e video, e as infograficas. Segundo: as paisagens signicas das instalagdes e
ambientes que colocam em justaposicdo objetos, imagens artesanais bi e
tridimensionais, fotos, filmes, videos, imagens infograficas e ciberambientes numa
arquitetura capaz de instaurar novas ordens de sensibilidade. Terceiro: as misturas
de meios tecnologicos presididos pela informatica e a teleinformatica que, gragas a
convergéncia das midias, transformou as hibridizagdes das mais diversas ordens em
principio constitutivo daquilo que vem sendo chamado de ciberarte (SANTAELLA,
2003, p. 135-136).

E importante observar que desde o final do século XIX, as artes ja haviam
realizado grandes rupturas, abandonando os modelos visuais herdados do Renascimento.
Suportes, materiais e o proprio modo de fazer arte iniciaram uma profunda transformacdo. A
partir dos anos 50, acentuam-se os efeitos provocados pelo impacto da inven¢do da maquina
fotografica' e pelos questionamentos dos artistas iniciados no final do século XIX. Com a
pop art” comegam a ocorrer sistematicamente os processos de misturas de meios,

especialmente na pintura e na fotografia. Os artistas buscavam resultados inusitados, fazendo

'8 Os hibridos da fotografia com a arte pictorica tiveram inicio com o impressionismo, movimento artistico do
século XIX, e perduram até hoje.
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uso criativo dos icones da cultura de massa, dando prosseguimento a hibridizagdo das artes
iniciada pelos dadaistas®®, em 1916. Nos anos 60 e¢ 70 essa tendéncia A mistura e a
experimentagio de meios e linguagens se intensifica. E quando proliferam as instalagdes, que
sdo pura mistura de linguagens e meios, ¢ quando a arte moderna comega a ceder espago para
outros tipos de cria¢do, dentro dos principios chamados de pés-modernos.

A hibridiza¢do (espago, tempo e corpo) parece ser o paradigma das artes
eletronicas no final do século XX. Essa arte hibrida, que conjuga todas as midias, linguagens
e tendéncias, com uma estética feita de multiplos fragmentos, recheada de citagdes,
referéncias, colagens de todos os géneros, vai do ciberespago as ruas sem precisar passar
necessariamente pelos circuitos oficiais, nem pelas maos dos marchands (LEMOS, 2002). O
autor dessa arte hibrida ¢ mais um editor de informacdes, aquele que a faz circular, fazendo

desaparecer as fronteiras entre aqueles que a concebem e aqueles que a consomem.

2.1.6 Hipermidia

Um dos aspectos mais significativos da chamada Revolucao Digital, segundo
afirma Lucia Santaella (2001, p.390), estd no aparecimento e desenvolvimento de uma nova
linguagem, eminentemente interativa: a hipermidia. E na base dessa revolucao esta o processo

digital.

Via digitalizagdo, quaisquer fontes de informacdo podem ser homogeneizadas em
cadeias seqiienciais de 0 e 1. Essas cadeias sdo chamadas bits. Um bit ndo tem cor,
tamanho ou peso e é capaz de viajar a velocidade da luz. E o menor elemento
atdbmico no DNA da informagdo. E um estado: ligado ou desligado. Os bits sempre

" A pop art é um movimento artistico surgido nos anos 50 na Inglaterra e nos Estados Unidos. Nas décadas de
60 e 70 ocorre o apice do movimento, cuja figura de maior destaque foi o americano Andy Warhol.

% Dada (Dada) ou dadaismo foi um movimento niilista nas artes, fundado por Tristan Tzara (pseudonimo de
Sami Rosenstock) e um grupo de intelectuais alemaes, em 1916.
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foram a particula subjacente a computagdo digital. (...) Com a digitalizacdo da
informagdo, um fax, uma impressora a laser, uma fotocopiadora, uma secretaria
eletronica, um scanner, um computador podem convergir em uma Unica maquina
(SANTAELLA, 2001, p.390).

Para a hipermidia convergem o texto escrito (livros, jornais, revistas), o
audiovisual (televisdo, video, cinema) e a informatica (computadores e softwares). Aliada as
telecomunicagoes (telefone, satélites, cabo) das redes eletronicas, a tecnologia da informacao
digital propagou o uso da Internet. Hipermidia significa, principalmente, enorme concentragao
de informagao.

Essa convergéncia de midias permitiu que a hibridizagdo das linguagens se
ampliasse ainda mais, pois todas as linguagens sdo hibridas, ja que € proprio do surgimento
das linguagens a mistura, o cruzamento. Segundo Lucia Ledo (2001), desde o final dos anos
80 do século XX a palavra multimidia se popularizou e adquiriu significados diferentes de
acordo com o contexto em que ¢ usado. O mais comum deles ¢ no sentido de reunir
informagdes diversas como textos, som, imagens, videos, etc. em uma mesma tecnologia, no
caso o computador. Hipermidia, por sua vez, ¢ uma tecnologia que engloba o hipertexto,
descrito no subitem precedente, e a multimidia, que tanto pode ser usada em aplicativos de
CD-ROM como na www, isto ¢, na Web — que conforme ja foi visto corresponde a parte da
Internet construida a partir dos principios do hipertexto.

A multimidia — que integra dudio, imagens e textos digitais em redes de dados —
estd apagando as antigas distingdes rigidas entre os meios de comunicacdo, conforme
esclarecem Straubhaar e LaRose (2004). Antes, os suportes eram incompativeis: papel para
texto, pelicula para fotografia ou filme, fita magnética para som ou video. Apos a
digitalizagdo, a transmissdo da informagao digital ¢ independente do meio de transporte; seja
fio do telefone, onda de radio, satélite de televisdo ou cabo sua qualidade permanece

inalterada.
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Foram essas possibilidades da digitalizagdo que permitiram a distribuicdo da
informatica em rede, resultando na explosdo da Internet. Explosdo tal que resultou de duas
idéias simples: a informagao distribuida em rede e o hipertexto — duas aplicagdes que ja eram
muito uteis isoladamente. A hipermidia é uma extensdo do hipertexto, pois ndo se limita a
informagdo escrita, mas permite a inclusdo de grafismos (simbolos matematicos, notagdes,
diagramas, figuras), mas também todas as espécies de elementos audiovisuais (voz, musica,
sons, imagens fixas e animadas). Em ambos os casos, o termo Aiper se reporta a estrutura
complexa e ndo-linear da informagao, pois as linguagens hibridas — que sdo mistura de som,
imagem, texto, numeros, cores, luzes, formas e movimentos utilizadas tanto em CD-ROMs
quanto nas redes — estdo sempre organizadas em arquitetura hiper. Nas redes ndo ha sendo
arquitetura hiper, visto que a informagao estocada é sempre recuperada por cada usudrio por
caminhos nao-lineares, cada um fazendo seu proprio percurso, dentro de um vasto labirinto de
possibilidades (SANTAELLA, 2001).

Assim ¢ que cada vez mais se utiliza o termo hipermidia, reservando o uso do
termo multimidia para a técnica de se produzir textos hibridos via computador. A hipermidia
nasceu nos interiores das linguagens de sintese do computador. De qualquer modo, ainda
segundo Santaella (2001), vale acentuar o fato de que toda mistura de linguagens esta
fundamentada em trés fontes basicas: a verbal, a sonora e a visual.

A defini¢do que Lemos (2002) faz de cibercultura mostra que a industrializagdo
criou o mercado de consumo ¢ a necessidade de alfabetizagdo universal, criou também a
necessidade de sintetizar as informagdes com o proposito de alcangar um nimero cada vez
maior de pessoas. No passado mais distante, o livro e depois o jornalismo alcangaram esse
objetivo. No passado mais recente, o cinema, o radio e a televisdo cumpriram seu papel.

De acordo com Décio Pignatari (2003), cada um desses meios e todos eles em

atrito determinaram modificag¢des globais de comportamento da comunidade, para as quais ¢
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necessario encontrar a linguagem adequada. A cultura de massas, na verdade, comegou com
o jornal e seus importantes coadjuvantes — o telégrafo e a fotografia — e acentuou-se com o
cinema, uma midia criada para a recepgao coletiva.

Segundo Lucia Santaella (2003, p.79), “ndo faziamos idéia de que existiam coisas
como consumo de massa e psicologia de massa até a televisdo fazer delas o seu proprio
contetido”. A logica da televisdo ¢ uma via de mao Unica. A informagdo vai em um unico
sentido, em dire¢do ao espectador, ao que recebe a informagdo, a mensagem, que ¢ consumida
com pouca resisténcia, no entender de criticos como Décio Pignatari (2003).

No entanto, Manuel Castells (2003) faz notar onde, atualmente, estd o verdadeiro
poder para influenciar ou mesmo determinar as mudangas de comportamento em nossa

sociedade.

Batalhas culturais sdo as lutas pelo poder da Era da Informagdo. Sdo travadas,
sobretudo, dentro, nos e pelos media, mas os meios de comunicagdo nio sdo os
detentores do poder. O poder, como capacidade de impor comportamentos, reside
nas redes de troca de informag@o ¢ do manipular de simbolos que estabelecem
relagdes entre atores sociais, instituicdes ¢ movimentos culturais por intermédio de
icones, porta-vozes e amplificadores intelectuais (CASTELLS, 2003, p. 473).

Sabemos que ndo faltaram criticas, charges, satiras e analises contra a passividade
e alienacdo do homem diante de um aparelho de TV. Em 1981, no entanto, essa mesma TV
tdo criticada, faz irromper uma nova sintaxe para o video: a MTV (Music Television). O
conceito que fundamentava aquele novo tipo de televisdo era o0 movimento, a musica fluindo
juntamente com as imagens. O videoclip apresentava simultaneamente varias imagens
justapostas por cortes radicais, obtidos pela edi¢do eletronica e por movimentos de cdmera
inquietos, criando no espectador a sensacdo de velocidade e a ilusdo de pertencer a cena.
Misturas, riscos, borrdes em movimento rapido, um confuso e fascinante fluxo ndo-linear de
imagens e sons.

Nos anos 80 ndo somente a MTV agitou a cultura de massas e a passividade do

seu veiculo principal, a TV; também foi na década de 80 que os microcomputadores pessoais
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e portateis entraram no mercado, provocando uma profunda mudanga. A relagcdo de sentido
unico da televisdio mudou para uma relagdo interativa e bidirecional, exigida pelos
computadores. A idéia de poder interagir com aquilo que estdvamos vendo, de poder escolher
quais ‘“caminhos” seguir e de saltar de uma escolha para outra com facilidade, tudo isso
significava entrar no ritmo, mergulhar realmente na velocidade.

E exatamente essa a caracteristica da hipermidia — feita desse conglomerado de
informagdo multimidia disponivel no meio digital — que nos permite saltar de um ponto a
outro de modo aleatdrio, ndo-seqiiencial, criando um paradigma para a construgdo coletiva de
sentido. Assim, longe de ser apenas uma nova técnica, um novo meio para a transmissao de
uma nova técnica, a hipermidia ¢ uma nova linguagem em busca de si mesma.

No dizer de Arlindo Machado (1997, p.146), “hipermidia ¢ uma forma
combinatoria, permutacional e interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens
(estatica e em movimento) estdo ligados entre si por elos probabilisticos € moéveis (...)”. E
esses sdo conceitos que expressam bem a hibridizagdo de linguagens, da qual as artes tomam
a instabilidade, a fluidez, a mutabilidade e o fluxo permanente, ou seja, exatamente a idéia do
rio de Heraclito” — o que torna essa idéia uma das metéaforas preferidas para descrever os

eventos no ciberespacgo, além das ja citadas labirinto e oceano (informacional).

2.1.7 Ciberespaco

Hé mais de 20 anos, em seu livro Neuromancer, William Gibson (2006) criou o

conceito de ciberespago como um lugar para onde se vai com a mente, levada por conexodes

2! Heraclito de Efeso (540 a.C.), filosofo do equilibrio dindmico, da idéia de que nossa alma se mantém viva
pelas tensdes e pelo movimento continuo que a renovam, assim como o rio guarda sua identidade no e pelo
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da tecnologia feitas diretamente com o cérebro, enquanto o corpo fica inerte em algum lugar
do “lado de c4” — como no filme Matrix, que ndo por acaso apresenta iniimeras

“coincidéncias” com o romance de Gibson.

O cyberespago. Uma alucinagdo consensual vivida diariamente por bilhdes de
operadores autorizados, em todas as nag¢des, por criancas aprendendo altos conceitos
matematicos...Uma representagdo grafica de dados abstraidos dos bancos de dados
de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz abrangendo o ndo-espago da mente; nebulosas e constelagdes
infindaveis de dados. Como mares de luzes de cidade...(GIBSON, 2006, p.67).

Segundo Alex Antunes, tradutor de Neuromancer, o termo ‘“ciberespaco” foi
recebido com entusiasmo pela comunidade informatica, substituindo a expressdao “esfera de
dados” — expressdo que era utilizada para descrever um “lugar” formado por estados de
elétrons, microondas, campos magnéticos, pulsos de luz e pensamento proprio. Atualmente,
ciberespaco para muitos ¢ sindnimo de Internet.

O ciberespago, espaco virtual, ¢ entdo, por assim dizer, o /ugar, ou ndo-lugar,
onde percorrem e se encontram todas as midias; muitas com uma nova utilizacao,
reinventadas, acrescidas de recursos ou alteradas.

A realidade virtual, conforme a entendemos hoje, teve inicio no século XX, anos
60, nos simuladores de vOo criados para treinar pilotos. Em 1965 foi criado o primeiro
software grafico interativo que permitia o controle e a visdo de espacos tridimensionais. Seu
criador, Ivan Sutherland®, falava de uma sala de dentro da qual seria possivel ver e controlar
imagens, segundo ele, como Alice vendo através de 6culos (DOMINGUES, 2002).

Na arte interativa, ainda ndo sdo muitos os artistas que utilizam as possibilidades

de criacdo dos ambientes imersivos em realidade virtual. Entre as obras mais criativas neste

movimento continuo de suas dguas (CHATELET, 1981). E por esse fluir continuo do “rio de Heraclito” que
se pode dizer que ninguém se banha duas vezes no mesmo rio.

22 . . . . - ,

Ivan Sutherland, norte-americano, nasceu em 1938. E considerado o criador da computacdo grafica, tendo
contribuido também com numerosas idéias para os estudos sobre interatividade, introduzindo conceitos como
simulac¢do, realidade virtual, entre outros.
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sentido estdo as do artista canadense Char Davies, pioneiro na utilizagdo desses recursos
tecnologicos. Suas obras mais comentadas e referenciadas no meio das artes tecnoldgicas sdo
Osmose e Ephemere, expostas a partir de 1995. Dotadas de sensores para captar a respiragao,
o experimentador das obras ia imergindo em paisagens, deslocando-se para os lados, para
frente, pelo simples inclinar do corpo e pelas mudancas de respiragdo — inspirar dava leveza
ao corpo, que flutuava sobre a paisagem, e expirar deixava o corpo pesado para mergulhar
num espago oceanico de imagens. Uma musica suave acompanhava a travessia nesse espago
de dados, com nuvens, ventos formados por palavras e frases, com insetos, cobras, folhas, um

lago.

Ilustracio 2. Osmose de Char Davies

Imagem digital capturada durante uma experiéncia imersiva no ambiente virtual Osmose (1995), do artista Char
Davies. Outras imagens desta ciberobra podem ser vistas em http:/www.immersence.com/
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\cal B the wirtlial environment Ephémares,

Hustracgao 3. Ephémére de Char Davies

Imagem digital capturada durante uma experiéncia imersiva no ambiente virtual Ephémere (1998), do artista
Char Davies. Outras imagens desta ciberobra podem ser vistas em http://www.immersence.com/

Em Ephemeére, o corpo experimenta outras paisagens, entre as quatro estagdes do
ano, mas sempre com os movimentos virtuais controlados pela respiragio (DOMINGUES,
2002).

Experiéncias em realidade virtual podem ser vividas mais intensamente em uma
sala, ou cubo com proje¢des multiplas e 6culos apropriados para a visdo em estereoscopia’,
além de dispositivos que conectam o corpo ao ambiente, para que seja possivel imergir no
ambiente virtual tridimensionalmente e agir dentro dele. A partir dessa idéia, pesquisadores e
artistas t€ém criado caves, ou cavernas, na qual o espectador-ator fica cercado de imagens por
todos os lados, sem a necessidade de usar capacete. Apenas O6culos especiais € 0s sons no

ambiente produzem a sensagao de imersdo e de realmente estar em um espago real.

3 Processo fotografico que produz efeito tridimensional gragas a utilizagdo de dois registros simultdneos, em
duas perspectivas diferentes do mesmo assunto.
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A imersdo na cave remete ao estar na “caverna” de Platdo e evoca a metafora da
representacdo da realidade a partir das sombras, sugerindo como a percepgdo ¢é
sempre filtrada pelo véu da ilusdo. Todas as sensa¢des vividas no mundo artificial
por acdes no espaco real nos colocam entre o real e o virtual (DOMINGUES, 2002,
p.44).

No Brasil, uma das pioneiras na pesquisa e trabalho artistico com espagos virtuais
¢ Diana Domingues, com experiéncias e realizagdes como HeartScapes, na NTAV CAVE,
localizada na Universidade de Caxias do Sul — descrita no Anexo 2 deste trabalho, por ser
obra representativa do assunto em foco e por ter sido uma das obras que tive a oportunidade
de experimentar.

Quando os artistas criam mundos virtuais no ciberespaco estdo participando de um
universo que se estende e abrange ndo apenas materiais, informagdes e seres humanos, mas
que também ¢ constituido e povoado por seres estranhos, parte textos, parte maquinas, meio
atores, meio cendrios. Lucia Ledo (2005) presume que o ciberespago ¢ um territorio triplice,
um territoério que desponta a partir de determinadas ligacdes entre seres humanos e sistemas
computacionais (hardwares e softwares) e que nesse sentido o conceito de ciberespago nao
pode ser reduzido meramente ao conceito de Internet.

Para Juremir Machado da Silva (2005) ¢ preciso observar quais sdo 0s conceitos
que estdo sendo criados sobre o ciberespaco, pois para ele falar de realidade virtual como algo
diferente ou em oposicdo ao real ndo tem sentido, j& que o real jamais existiu. Para ele,
sempre houve somente o virtual, apesar dos positivistas e de todos os que precisam tocar para
crer na “coisa”. “O real ¢ uma utopia” (SILVA, 2005, p.52). Ou, conforme Paul Brunton
(1975), se ha alguma coisa la fora, ninguém sabe o que ¢, pois ninguém tem acesso a
realidade. Os objetos que descrevemos e para os quais criamos teorias, no sentido de

comprovar sua realidade, ndo se encontram fora da mente daquele que os observa.

A logica que prova que o objeto conhecido ndo pode nunca ser separado do sujeito
que conhece como uma entidade independente, que o observador ¢ parte de toda a
observacdo que faz e que o mundo sé pode ser descrito em termos de relagdes ¢
irretorquivel. Quando Einstein mostra ndo haver tempo nem espaco comuns a todos
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os grupos de seres humanos, ¢ como se mostrasse a utilizagdo simultanea de
numerosos Oculos, as lentes de cada grupo tendo colorido diferente e,
conseqiientemente, produzindo uma imagem de matiz diferente (BRUNTON, 1975,
p.192).

De modo que ¢ possivel considerar que aos 6culos utilizados para acessar o
universo virtual das caves ou obras do género, correspondem os “Oculos” que nos fazem
imergir no universo de conceitos que sustentam uma sociedade — conceitos cambiaveis acerca
do que ¢ “realidade” — e que Edgar Morin (2001), conforme aparece na introducdo desta
dissertagdo, chama de imprint cultural ou, a marca que todo ser humano adquire a partir do
momento em que nasce. Assim, ndo seria demasiado imprudente imaginar que no conceito de
ciberespaco reside de fato muito mais do que simplesmente a “alma” da cultura digital e de
tudo o que nela se produz.

Ainda segundo Juremir Machado da Silva (2005), o ciberespaco ¢ um nao-lugar
imagindrio, mas ndo menos imaginario ¢ o lugar onde vivemos e temos um enderego. No
entanto, como na era digital nada pode durar muito tempo, assim como o fax foi superado

pelo e-mail, o virtual ja foi superado pelo hipervirtual, mais virtual do que o virtual.

Hipervirtual € o beijo de amor que nao foi dado, em conseqiiéncia do qual a paixdo
desapareceu como gotas de Chanel n.5 numa tempestade de especulagdes. A
metafora € hipervirtual. O real precisa de um go/ num estadio de concreto; o
hiperreal precisa de uma camera; o virtual, da simulagdo por computador. Ja o
hipervirtual ndo precisa de nada, exceto um cérebro, mesmo que em péssimo estado
de conservagdo, pois roda aquém e além da materialidade. Hipervirtual é o éxtase, o
sonho, o desejo, a tentacdo, o imaginario que inventa o real e todas as suas
possibilidades, inclusive o vazio. (SILVA, 2005, p.53).

Do mesmo modo como os conceitos de verdade, ou realidade, de acordo com os
interesses vigentes, sofrem alteragdes de tempos em tempos, os conceitos sobre espago
igualmente, como na teoria einsteiniana, por exemplo, em que a nog¢ao de espacgo e tempo de

Newton foi substituida pela concepgdo de espago-tempo™*.

* Espaco quadridimensional, usado na teoria da relatividade, de Albert Einstein, formado pelas trés dimensdes
espaciais mais uma quarta dimensdo de tempo; continuo espago-tempo. Um ponto nesse espaco ¢
representado por quatro coordenadas: trés espaciais e uma temporal dada pelo produto ¢ . t, em que ¢ ¢ a
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Ter em mente tais transformagdes convida ao entendimento de que o modo como
percebemos o mundo ¢ afetado pelos conceitos validos em cada época. Priscila Arantes
(2005) defende a mesma idéia ao afirmar que a construgdo de nossa vivéncia espago-temporal
tem liga¢do profunda com a forma como percebemos e sentimos o mundo. Como um simples
exemplo disto, basta relembrar que no Renascimento a nog¢ao de espago foi transformada com
a descoberta da perspectiva e para a qual Gombrich (1972) utiliza uma expressdo que deixa
claro o seu significado: “nova ferramenta”.

Ainda que os gregos conhecessem o escor¢o” e os pintores helenisticos fossem
engenhosos em criar ilusdo de profundidade, ignoravam as leis matematicas pelas quais os
objetos parecem diminuir de tamanho quando se afastam de nés. Foi o arquiteto Filippo
Brunelleschi (1377-1446) quem proporcionou aos artistas 0s meios matematicos para a
solucdo do problema e o efeito disso foi extraordinario. Uma das primeiras pinturas
produzidas de acordo com essas regras matematicas foi um mural feito por Masaccio (1401-
1428) numa igreja de Florenca. A nova arte da perspectiva aumentou a ilusdo de realidade de
tal modo que ndo constituiu apenas em estratagema técnico restrito a pintura, embora somente
isso ja bastasse para que seu aparecimento fosse lembrado. Gombrich (1972) sugere que ¢
preciso imaginar a perplexidade que esse mural causou as pessoas daquela época quando
viram o que parecia ser um buraco na parede, através do qual era possivel ver uma outra

capela.

velocidade da luz e t, o instante de ocorréncia dum acontecimento no referencial do espacgo. Nesta teoria, a
distancia entre dois acontecimentos simultineos para um observador gera, para um observador em
movimento em relagdo ao primeiro, uma diferenga de tempo dos dois acontecimentos. Assim, uma distancia
espacial pode transformar-se em intervalo de tempo, mostrando que ambos, espaco e tempo, tém a mesma
natureza geométrica.

» Desenho ou pintura que representa objeto de trés dimensdes em forma reduzida, encurtada, ou ampliada,
segundo as regras da perspectiva.
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Ilustracio 4. Mural de Masaccio em Santa Maria Novella

O mural representa a Santissima Trindade, a Virgem, Sao Jodo e os doadores — um velho mercador e sua esposa
— ajoelhados do lado de “fora”. A obra foi criada por volta de 1427, pelo pintor italiano Masaccio.

Pelo enquadramento das figuras em perspectiva, o observador poderia sentir como
se fosse possivel toca-las (como ocorre nas caves), embora os novos artificios e descobertas
na realizacdo de obras de arte ndo representassem um fim em si para os grandes mestres do
Renascimento, ja que eles os usaram com o proposito de aproximar nosso espirito do
significado dos temas representados. O dominio da ciéncia e do conhecimento da arte cldssica
manteve-se durante algum tempo exclusivamente nas maos dos artistas italianos do
Renascimento, mas a euforia com a nova descoberta que abria ao artista a possibilidade de
criar outros espagos, outros mundos, ou a ilusdo cada vez mais perfeita, quase palpavel, de sua

existéncia, terminou por disseminar a nova arte em todo o mundo.
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Hoje, conforme o pensamento do coletivo® Critical Art Ensemble (2001), é
possivel que uma transformacdo semelhante, com proporcional alcance e profundidade,
também esteja em processo, € que essa cultura em formacao, feita da mistura de informagdes,
linguagens e conhecimentos, cultura mix, tenha como estética a colagem, o cadtico, o plagio e
a fragmentacao.

Luiz Antonio Marcuschi (2004) refere-se ao impacto das tecnologias digitais na
vida contemporanea sob esse mesmo aspecto, destacando o fascinio exercido por essa
linguagem agil, flexivel, que permite interagdes entre idiomas, inclusdo de sinais, numeros, e
que reune ao mesmo tempo varias formas de expressdo como texto, som e imagem,
produzindo uma maleabilidade e um sentido de diversdo sem precedentes.

Nessa voragem onde tudo ¢ mistura, diz Lucia Santaella (2003), estd o impulso para o
nascimento de algo novo. O ciberespago se apropria promiscuamente de todas as linguagens
pré-existentes: a narrativa textual, a enciclopédia, os quadrinhos, os desenhos animados, o
teatro, o filme, a danca, a arquitetura, o design etc. Nessa malha hibrida de linguagens
possivelmente esta nascendo algo novo que, sem perder o vinculo com o passado, emerge
com uma identidade propria.

Como usuérios do ciberespago, somos habitantes de todo e qualquer lugar, Asia,
Africa, Europa, América...nfio importa. No ciberespago nossas coordenadas sdo outras ou, no
minimo, foram modificadas de maneira a desdobrar nossa idéia de espaco. Hoje além de
cidaddos, somos netizens’’, habitantes de um “14” sem territorio, sem possibilidade de mapa.
Conectados ao ciberespago, somos habitantes de um “lugar” que existe como existe Oz, a

Terra do Nunca e o Pais das Maravilhas.

%O termo tem sido utilizado por grupos de pessoas que se unem em torno de determinadas idéias e praticas
(normalmente implicando algum tipo de atividade politica) ou por alguém que simplesmente deseja reunir
parceiros em torno de uma idéia ou projeto proprio (Coletivo Baderna, Coletivo Lausac, entre outros.)

%7 Neologismo criado a partir da jungdo de duas expressdes em inglés: citizen, cidadio, e net, rede.
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2.1.8 Hiperferramentas

Desenho, pintura, escultura, musica, video, fotografia, instalagdes e todos os
hibridos produzidos por essas formas de expressdo, todas, se confraternizam na ciberarte. Se
antes o desafio do artista era descobrir o modo de obter um determinado efeito por intermédio
da perspectiva, da profundidade, do volume, brilho, ou como obter certas tonalidades de cor
ou, ainda, como fixa-las a tela sem que perdessem o brilho com o passar dos anos, hoje o
desafio do artista inclui manipular as tecnologias digitais.

No amplo panorama da ciberarte descrito por Diana Domingues (2002), as midias
digitais, com suas varias formas de multimidia, estdo sendo celebradas por sua capacidade de
gerar sentidos volateis e polissémicos, envolvendo a participacdo ativa do usuario. A
convergéncia das midias estd permitindo esse tipo de experimentagdo e pratica que estimula a

interatividade entre o usuario e a obra hibrida que o proprio usuario ajuda a criar.

A convergéncia das midias diz respeito & ligagdo sem precedentes da imagem
fotografica fixa com midias que antes eram distintas: audio digital, video, graficos,
animag¢do e outras espécies de dados nas novas formas de multimidia interativa. O
codigo digital é o denominador comum para realizar tradugdes integrando as midias
analdgicas anteriormente separadas (impressdo, fotografia, video, sons gravados e
fala). Isso resulta em novas arquiteturas audiovisuais que povoam os CD-ROMs e as
formas de multimidia interativa on-line (SANTAELLA, 2003, p. 146).

Diana Domingues (1997) chama a atengdo para a forca de transformacao da arte
interativa, e para as rupturas que ela representa com sua “estética da comunicagdo”. A obra
interativa ¢ avessa a inércia, ela exige participagdo, colaboracdo, e implica essa mistura que
tem desafiado as artes. Assim como a politica, a economia, a ciéncia, a educagao, a religido e
tantos outros campos da atividade humana estdo utilizando as redes de comunicacao e sendo

desafiados por elas, “também a arte tecnologica assume essa relagdo direta com a vida,
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gerando producdes que levam o homem a repensar sua propria condicdo humana”
(DOMINGUES, 1997, p. 17).

As mudangas decorrentes do abandono das técnicas tradicionais como a pintura, o
desenho, a escultura, o afastamento da idéia de arte como mercadoria, a reavaliagdo dos
conceitos artisticos fundados na representacdo de formas, no belo, na subjetividade, na
individualidade, tudo isso cria espaco para novas formas de produ¢do de arte. Na verdade, a
arte contemporanea, ha cerca de trinta anos abragcou uma série de praticas artisticas assentadas
na revolugao eletronica e nas tecnologias (DOMINGUES, 1997).

André Lemos (2002) diz que a arte eletronica, a ciberarte, também ¢é fruto do

processo de desconstrucao das grandes narrativas que sustentaram a modernidade.

A ciberarte procura transitar pela cultura do hibrido tanto do espago fisico quanto do
ciberespago. Ela exprime bem o imaginario da cibercultura e (...) procura levar ao
extremo o potencial comunicativo e interativo da estrutura rizomatica e hibrida do
ciberespago. Como virtualizagdo de uma virtualizagdo (Lévy), a arte em rede
virtualiza o ciberespaco. O potencial do ciberespago para abrigar as artes eletronicas
¢ enorme. Seu carater aberto, interativo e ndo hierarquizado permite que seja um
espago por exceléncia da arte, um espago imaginario num tempo imediato, o tempo
real. Dessa forma, conexdo, interacdo, simultaneidade, participacdo plural e
interativa, constituem o espago hibrido fundamental da ciberarte hoje (LEMOS,
2002, p. 199).

\

Na Internet ainda existem limites referentes a quantidade de dados a serem
transmitidos, porque o processo de download, isto ¢, de fazer “baixar” a obra para o
computador, ou dito de outro modo, de permitir que o site “abra”, em muitos casos ainda ¢
lento para suportar a complexidade de certas obras da ciberarte. As obras produzidas para a
Internet devem ser formatadas levando-se em conta esta limitagao técnica, que ¢ diferente de
usudrio para usudrio, obviamente. J4 as obras multimidias interativas produzidas, por
exemplo, para um CD-ROM em meio interativo digital offline, ndo precisam se preocupar
tanto com impossibilidades ou transtornos dessa natureza.

Mas, a tecnologia em constante aperfeicoamento tem permitido a exposi¢do cada

vez maior de obras digitais “pesadas” na Internet. Entre os programas mais usados para a
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experimentacao artistica esta o programa Flash. Atualmente, a nova extensdo lancada pela
Macromedia chamada Flash Video Extension for Dreamweaver MX 2004, por meio do
programa Sorenson Squeeze, coloca o video no formato pronto para ser apresentado na Web.
O mp3 é um arquivo de audio padrao MPEG Audio Layer 3 (AC3), que aceita compressiao em
varios niveis.

O contetido de um arquivo ¢ que determina seu formato, que pode ser identificado
de duas maneiras: pelo tipo ou pela termina¢dao ap6s o nome do documento, ou seja, a tltima
palavra que aparece depois do ponto no nome de um arquivo, como: doc, bmp, jpg, xls, pps,
exe, gif, html, zip, etc. Programa ¢ um arquivo cujos registros sdo instru¢des ou comandos
que o computador executara. Ha programas que convertem um formato em outro, fazendo
algumas conversdes entre arquivos de imagens, por exemplo: bmp em jpg, jpg em gif, e assim
por diante.

E por intermédio de tais programas que os artistas, e também os usudrios em
geral, criam seus sites pessoais (como blogs, flogs, viogs™, etc.) ou suas ciberobras. Alguns
recursos sdo bastante simplificados, de modo que qualquer pessoa pode usa-los. A fotografia,
por exemplo, hoje pode ser manipulada por intermédio de um programa dos mais basicos e
com poucos recursos, como o MicrosoftPhoto (hda outros mais sofisticados, como o
PhotoShop ou o Corel Draw, por exemplo) e ser transformada em algo muito diferente do

original, conforme pode ser observado nestas duas versdoes da mesma foto.

2 Um weblog (blog ou blogue) ¢ um site publicado na Internet apresentando assuntos pessoais ou de uma
empresa, de uma institui¢do, organizados cronologicamente, como um histérico ou um diario. Forolog (flog ou
fotoblog) é um site semelhante, mas com foco em fotografias. Videoblog (videolog ou vlog) € uma variante dos
anteriores, mas cujo conteudo principal consiste de videos. De modo geral, esses sites permitem a interacdo
(espaco para comentarios) dos visitantes.



Ilustragdo 5. Fotografia método tradicional

Fotografia obtida por processo tradicional e digitalizada via scanner29

Ilustracao 6. Fotografia manipulada

A mesma fotografia, depois de manipulada pelo programa MicrosoftPhoto.

% Aparelho capaz de captar imagens e converté-las em um conjunto correspondente de dados digitais.
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Este exemplo simples oferece elementos suficientes para se observar as
possibilidades de criacdo a partir da manipulacdo de imagens por meio desses novos
softwares. Em relacdo a fotografia, pelo menos, € curioso que esteja ocorrendo uma situacao
praticamente contraria aquela que levou William Henry Fox Talbot’® (1800-1877) a
apresentar perante a Royal Society de Londres, em 1839, uma comunica¢do cujo titulo
revelava o significado da fotografia em seu inicio: Notas sobre a arte do desenho fotogénico,
ou processo pelo qual os objetos naturais podem ser delineados sem a ajuda do lapis do
artista (MCLUHAN, 1971).

Ao descobrir como fixar a imagem, Talbot teve consciéncia de que a fotografia
era uma espécie de automacgdo que eliminava os procedimentos sintiticos da mao do artista
utilizando o pincel, o lapis ou outro recurso do género. Embora talvez ndo tivesse tanta
consciéncia de ter alinhado o mundo da arte, o da pintura, com os processos industriais,
segundo observagdo de McLuhan (1971).

No caso da fotografia resultante das transformacdes por intermédio do referido
programa, posso afirmar que foi realizado o caminho contrario ao descrito por Talbot, porque
foi necessario interferir sim, mas com o mouse do computador, imitando os procedimentos
que um artista poderia ter feito, se tivesse criado um desenho de flores pelos meios comuns,
como o lapis, e depois atenuado os contornos com o velho esfuminho®' — e ndo por acaso
esfuminho ¢ o nome dado a ferramenta que o programa MicrosoftPhoto criou para que os
usudrios suavizem ou eliminem os contornos de suas fotos. A idéia ¢ exatamente esta:
permitir ao usudario “brincar de artista”, oferecendo sofiwares com recursos variados que

permitem a manipulacdo de imagens.

30 Escritor e cientista, o inglés Talbot pesquisava a fixagio da imagem da cAmera escura. Extremamente erudito,
com multiplos interesses investigativos, seus conhecimentos se estendiam da matematica, area em que era
especialista, as linguas orientais, passando pela fisica e pela quimica.

31 Rolo de feltro, ou outro material macio, aparado em ponta, para esbater desenho a lapis, a carvio, etc.
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Na verdade, a fotografia, ainda que nao tenha retomado os seus aureos tempos de
novidade, quando surgiu no século XIX como uma das novas tecnologias daquele final de
século, tem vivido nesses anos iniciais do século XXI uma nova fase de gloria, se ¢ possivel
definir assim, com o surgimento das cameras digitais e dos celulares que também capturam
imagens — cuja maioria sera publicada na Internet, em sites que representam os mais diversos
propositos, artisticos ou nao.

E basta observar apenas esta nova pratica, entre tantas outras, para que caiba sem
exagero afirmar que nossas vidas foram, e continuam a ser, profundamente afetadas pelas
possibilidades das novas tecnologias e pelo uso da Internet que, por sua vez, expande-se em
mais op¢des de servigos, lazer, comunicagdo, pesquisa, estudos, jogos, etc. Por fim, um
fendmeno que engloba uma série de manifestacdes significativas na mudanca de costumes em
nossa sociedade. Uma dessas mudancgas estd no fato de estarmos lidando com imagens que
chegam até nés ndo mais pela visdo das coisas, nem dos sonhos, ou da imaginagdo. Um

universo virtual de fato se abriu paralelamente ao “nosso” mundo.

2.1.9 Interatividade

Desde o inicio do século XX a arte moderna ja vinha contestando os valores
classicos de “acabado” e “definido” e propondo uma obra indefinida e plurivoca, algo que se
adequava mais ao feixe de possibilidades das teorias da fisica quantica. A crise da ciéncia, na
visdo de Jean-Frangois Lyotard (1986), que culminou com a “incerteza” deflagrada por

Werner Heinsenberg (1901-1976)*%, terminaria atingindo os demais setores da sociedade,

32 o, . ~ L, . \ . oy
Fisico alemdo que formulou o Principio da Incerteza que, resumidamente, refere-se a teoria que nega a idéia
expressa pela fisica classica de que é possivel medir simultaneamente a posi¢@o ¢ a velocidade de uma particula
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caracterizando o que Lyotard chamou de pds-modernidade. A comprovada interferéncia do
observador, que para a ciéncia representava uma enorme crise, para o publico de arte, por
exemplo, significava o inicio de uma vivéncia inusitada e divertida. O olhar soberano do
artista, como de resto em outras areas da sociedade, ja ndo condizia com os questionamentos
da pdés-modernidade, na qual haviam falido os discursos de autoridade. Assim, o olhar do
publico leigo, contrariamente ao que aconteceu na €poca das vanguardas, passou a ser aceito

3

como outra interpretacdo valida da “verdade”. Mesmo sem ser especialista, esse publico
passou a ser convidado a intervir na propria criacdo da obra, remontando (no que se refere aos
espetaculos de teatro e de musica) a pratica de participacao iniciada com o “coro” do teatro
grego classico.

A comunicag¢do, de acordo com Straubhaar ¢ LaRose (2004), é uma atividade que
envolve a criagdo mutua de sentido e diz respeito a troca dos conteidos que compdem uma
cultura compartilhada por seus integrantes. Segundo esses autores, a comunica¢do pode ser
classificada de muitas maneiras; uma delas ¢ considerando o numero de pessoas envolvidas
no processo. Outra maneira de se caracterizar a comunicagdo ¢ pelo seu grau de
interatividade. Ao estudo da cibercultura, especialmente ao da ciberarte, interessa a
interatividade como relagao de reciprocidade entre o usuario e o computador.

O exemplo cléssico de interatividade ¢ uma conversa entre duas pessoas, na qual
os dialogos vao sendo construidos em resposta ao que uma diz para a outra. Este foi o
principio que Alan M. Turing (1912-1954) apresentou em seu artigo Computing Machinery

and Intelligence, publicado em 1950 na revista filoso6fica Mind. Nesse artigo, a idéia que hoje

¢ conhecida como Teste de Turing foi descrita pela primeira vez.

sem perturbar o seu movimento. De acordo com a fisica quantica isso ¢ impossivel, pois o ato de medir interfere
na particula http:/www.ufsm.br/gef/Fmod16.htm
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De acordo com a descrigdo de Roger Penrose (1991), o teste funcionava da
seguinte forma: o computador e um ser humano ficavam em salas separadas, ocultos de um
interrogador (dotado de boa percepcao). Este tentava decidir quem é computador e quem € o
ser humano, simplesmente fazendo perguntas a qualquer um deles. As respostas eram
enviadas de modo impessoal, por exemplo, digitadas em um teclado e depois mostradas ao
interrogador, que ndo tinha nenhuma informagao sobre os autores das respostas, exceto o que
estava escrito em cada resposta.

De acordo com Diana Domingues (2002), essa relacdo entre maquina e ser
humano, hoje, cada vez mais vai perdendo a demarcacdo de sua fronteira. Para Domingues,
estariamos vivenciando uma simbiose da vida artificial com a vida natural. As tecnologias
interativas seriam como corpos sintéticos que sentem em nosso lugar ou que ampliam nossos
sentidos e nos, conectados a eles, por meio de interfaces, passariamos a sentir de modo
diferente; a corrente sanguinea teria tanta importancia quanto a corrente elétrica. Corpos de
carbono e mentes de silicio.

E ndo ¢é preciso recorrer tanto mais a imagina¢do na literatura ou em filmes,
porque € a propria ciéncia que comprova essa interagao, que mal comegou a mostrar o que
ainda estd por acontecer. De acordo com o cientista Stephen Hawking (2001) a raca humana
precisa melhorar suas qualidades mentais e fisicas para lidar com um mundo que se torna
cada vez mais complexo e desafiador. Em breve, os seres humanos também precisarao
aumentar sua complexidade para que os sistemas bioldgicos possam se manter a frente dos
eletronicos. “Implantes neurais poderdo permitir uma interface muito mais rapida entre o
cérebro e os computadores, eliminando a distdncia entre a inteligéncia biologica e a
eletronica” (HAWKING, 2001, p170).

Com implantes desse tipo a interatividade digital estaria nos levando nao somente

a criar espagos virtuais, o ciberespaco, mas também a produzir conceitos dentro desses
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mundos paralelos ao natural, estariamos, enfim, realmente vivenciando situagdes ja
anunciadas em livros de ficcdo cientifica e em certos filmes também desse género. O corpo
humano, analisa Diana Domingues, esta se hibridizando com os sistemas artificiais e sofre
alteragdes que, por sua vez, alteram o modo que esse corpo tem de estar no mundo, de

vivenciar suas experiéncias.

As memorias externas nos transformam em seres potenciais, capazes de pensar e
existir acoplados as maquinas. Entretanto, quando estamos conectados, a implica¢do
do corpo é a expressdo hibrida de nossas subjetividades. Nos estamos numa
passagem, num transito de alguma coisa para uma outra estranha coisa. Nos estamos
numa encruzilhada ou na interse¢do do real e do virtual tecnologico (DOMINGUES,
2002, p. 40)

No entanto, a essa interatividade tdo complexa, feita de implantes tais que nos
tornariam meio humanos meio maquinas, Juremir Machado da Silva (2005), contrapde um
tempo em que a palavra de ordem ndo era interatividade, mas participa¢do, afirmando com
isso que de fato nada mudou. Teriam mudado os modismos.

Para entender a arte interativa dentro do contexto das novas tecnologias da
comunicagdo como uma nova categoria de arte, Julio Plaza (2003) sugere antes expandir
nossa nog¢ao de arte, de criacdo e também de estética, no sentido de nos fazer observar que a
inclusdo do espectador na obra de arte ndo ¢ tao recente e parece ter seguido um caminho que
comecou com a participagdo passiva, que ¢ a contemplacdo, percep¢do, imaginacao,
evocacdo, etc.; por outro lado, a participagdo ativa, refere-se a exploracdo, manipulacido de
objeto artistico, interven¢do, modificacdo da obra pelo espectador; e interatividade, como a
relacdo reciproca entre o usudrio e um sistema inteligente.

A partir dos anos 50 do século XX aparecem nas artes tendéncias que antecipam
esse tipo de mudancas produzidas pelas tecnologias digitais da cibercultura. O artista passa a
se interessar por uma nova forma de comunica¢cdo que rompe com o contexto de midia de
massas, que ¢ unidirecional, de um-para-muitos, conforme ensinam Straubhaar e LaRose

(2004).
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O artista ja ndo se contentaria com essa referida participacdo passiva do
espectador e comecaria a criar espagos ¢ modos de interagdo com sua obra de arte,
modificando assim o préprio conceito de arte, de autor e de publico. Essa tendéncia, que se
preocupa mais com a produgdo do que com o produto, ou dito de outro modo, que se ocupa
mais dos processos de fazer do que com a obra feita, procura na realidade a desconstrug¢ao do
processo criativo.

Nos anos 50 do século XX, Max Bense (2003) iniciou a chamada estética gerativa
— uma experimentagao artistica na qual a obra era criada por processos aleatorios utilizando o
computador para gerar imagens. Nos anos 60 do século passado, a Estética da Recepgao
também discutia esse esvaziamento do autor como “soberano” em sua obra, ja que transforma
o leitor em co-autor, afirmando que este, no proprio ato de leitura, interpreta e também cria
(ou recria) a obra. Ainda nos anos 60, com as mudancgas propostas pela desmaterializa¢ao da
arte, tirando-a dos suportes tradicionais (como a tela, o papel, o marmore, a pedra, o bronze,
etc.) multiplicou-se a criacdo de ambientes artisticos, as instalagdes, que tinham como
propdsito envolver o visitante de tal modo que ele participasse da obra, como percorrer tal ou
qual caminho, manipular objetos, deixar algum tipo de registro, enfim, realizar determinadas
acdes que o tornaria, de certo modo, co-autor da obra.

A participacdo do espectador na obra de arte foi uma das propostas tipicas da
década de sessenta do século XX. Atualmente esse mesmo tipo de discussdo aparece nas
questdes colocadas pela interatividade referente as obras que se utilizam das tecnologias
informaticas. Tudo indica que os artistas tecnoldgicos também estdo mais interessados nos
processos de criagdo artistica e de exploragdo estética do que na producdo de obras acabadas.
Provavelmente se interessam pela realizacdo de obras inovadoras e “abertas”, onde a
percepcao, as dimensdes temporais € espaciais representam um papel decisivo na maioria das

producdes da arte com tecnologia.
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As questdes relacionadas a abertura da obra de arte, fazem tradicionalmente parte do
Oriente (a arte Taoista, por exemplo) que sempre deu énfase as relagdes entre
perceptor e percepgdo, entre a obra de arte e a recepgdo, através de varias chaves
estéticas como: ressondncia, ritmo vital, reticéncia e vazio. Estas chaves foram
incorporadas ao Ocidente pelas vanguardas (PLAZA, 2003, p.11).

Neste sentido, ¢ clara a referéncia ao fato de que os ciberartistas — conforme disse
Umberto Eco (2005) em relagdo a vanguarda artistica do século XX, mencionado no subitem
Rupturas, desta dissertagdo — também precisam lidar com os impasses de uma obra que ¢ um
campo de possibilidades aberto ao espectador ja ndo mais passivo. No caso dos artistas
tecnologicos, a interatividade do publico com as suas obras, pelas proprias condicdes da
tecnologia utilizada, pode ampliar incalculavelmente a extensdo desse campo aberto de
possibilidades. Uma interferéncia ou participa¢ao de tal modo numerosa pode levar artistas,
criticos e publico a um provavelmente inevitavel questionamento tanto sobre autoria, como ja

vem ocorrendo, quanto estético. Afinal, seria a obra, o olhar, a idéia, o gosto de quem?

2.1.10 Estética

A préatica das artes tecnologicas de unir razao e sentimento, arte e ciéncia, ha tanto
tempo mantidas em lados opostos por efeito de preconceitos e habitos, ja encontrava respaldo
nas propostas estéticas de Peirce (2005) — embora este ndo tenha encontrado respaldo na
sociedade de seu tempo.

Para Peirce apud Santaella (2000, p.147) “a lei da mente se assemelha as forgas
ndo conservadoras da fisica, tal como a viscosidade e coisas do tipo, que sdo devidas a
uniformidade estatistica no encontro de trilhdes de moléculas”, significando com isso que a
mente pode ter mobilidade, plasticidade, de modo a estar sempre aberta a novos habitos — o

que implica o fluir harménico e dindmico do pensamento, dos sentimentos e das a¢des. Peirce
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viu na mudanga a esséncia da propria razdo, que de fato estd sempre em estado de
incompletude, num processo cujo fim esta permanentemente em aberto.

A arte trabalha exatamente com essa incompletude, com a incerteza, com a
falibilidade dos signos, como Peirce (2005) descreve. Embora ndo seja privilégio exclusivo da
arte, ja que existem inumeros fendmenos estéticos que ndo sdo necessariamente artisticos, de
modo geral ¢ a arte que cabe o papel de regenerar nossa sensibilidade perceptiva, exatamente
porque atua na instabilidade do contato dindmico com a vida.

Depois de quase 50 anos dedicados ao estudo dos signos, Peirce apud Santaella
(2000) concluiu que ha somente trés tipos de estrutura de raciocinio ou argumento: a deducao,
a indugdo e a abdugdo, correspondendo respectivamente a terceiridade, secundidade e
primeiridade — categorias que serdo retomadas e amplamente descritas no subitem 2.3 desta
dissertacdo. Mas, para melhor compreender a ligagdo do pensamento de Peirce com a
proposta de unir arte e ci€ncia, conforme praticadas pelas artes tecnologicas da cibercultura,
vale adiantar aqui o significado de raciocinio abdutivo, que ¢ uma dos pontos mais originais
do pensamento peirceano.

Abducao refere-se ao processo pelo qual é gerada uma hipdtese plausivel a
respeito de qualquer fato novo, surpreendente. E um tipo de argumento ligado ao ato criativo.
Os argumentos abdutivos formulam sinteticamente hipdtese explicativa para um fendmeno
que ainda ndo tem explicacdo, seja nas situagdes existentes na ciéncia, nas artes ou fora delas.
Quando algo produz surpresa, a abdugdo surge como um clardo mental, um insight —
representante legitimo da nossa capacidade criadora. Porém, o que mais se pode celebrar
nessa idéia de Peirce (2005) ¢ o fato de que esse tedrico ndo tornou tal imsight uma
prerrogativa nem da logica como disciplina, nem de qualquer ciéncia, por mais privilegiada
que possa parecer. A abdugdo, segundo o criador do termo a concebeu, esta disponivel a todos

nos.
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Na contemplagdo estética estdo reunidas as trés categorias peirceanas,
inseparaveis, que nos permitem compreender a obra de arte como um tipo muito particular do
signo que ¢ capaz de dar forma, encarnar qualidades de sentimento, que € pura incerteza. A
obra de arte seria aquela instancia semiotica muito rara, capaz de dar corpo e forma ao que ¢

incerto e indeterminado.

(...) uma outra questdo relacionada com inspiragdo e intui¢do, ou seja, o fato de que
os critérios estéticos tém enorme valor na formulagdo de nossos juizos. Nas artes,
poderiamos dizer que os critérios estéticos sdo mais importantes. (...) Pode-se dizer
que na matematica ¢ nas ciéncias esses critérios sdo apenas incidentais, que o
critério da verdade ¢ o mais importante. Parece impossivel, porém, separar um do
outro, se considerarmos as questdes da inspiracdo e da intuicdo. Minha impressdo ¢é
que a forte convic¢do da validade do lampejo de inspiragdo estd ligada muito de
perto as suas qualidades estéticas. Uma bela idéia tem possibilidade maior de estar
correta do que uma idéia deselegante (PENROSE, 1991, p.466).

O conceito do cientista Roger Penrose de que intuicdo, inspiragdo e estética estao
de algum modo inexplicavel ligadas a formulagdo de teorias ou teoremas estritamente
racionais vem se juntar a um conjunto tardio de vozes que reforcam voluntaria ou
involuntariamente certas idéias que Peirce, morto em 1914, ja expressava sem qualquer éxito
entre aqueles que deveriam ser seus pares no século XIX: uma dessas idéias ¢ a de que artistas
e cientistas, de fato, estdo muito proximos.

Para Max Bense (2003), de acordo com suas concepgoes estéticas publicadas em
1968, em sua Pequena Estética, as propriedades que aparecem na linguagem comum como
“belo”, “feio”, “encantador”, “sublime”, “atraente”, e outras semelhantes, sdo expressoes que
ndo se referem somente a dados, mas descrevem ao mesmo tempo as sensacoes que alguém
pode ter diante desses dados ao gostar ou desgostar. Bense entende que € preciso ir além do
que ele chama de uma “estética do gosto”, realmente ultrapassa-la, pois “uma teoria ‘objetiva’

dos estados estéticos deve, de inicio, compreender e descrever apenas o que aparece no objeto

dado e ndo no sujeito contemplante” (BENSE, 2003, p. 50).
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Mas, mesmo em 1968, ano da publicacdo da “pequena estética” de Bense, ja se
sabia que o “sujeito contemplante” ndo pode mais ser separado daquilo que ¢ contemplado.
Hoje, além disso, estamos diante do fato de que o referido “objeto dado” sofreu uma
transformagdo tal que ja ¢ um emaranhado de informagdes ¢ midias que juntas estdo
possibilitando a criagdo de um tipo de arte cuja estética também precisara ser outra, segundo
propde Priscila Arantes, em [Interestética: Em Busca De Um Novo Paradigma Estético Na
Era Digital”®, trabalho que apresenta a discussdo sobre as bases de uma estética voltada para a
Era Digital.

A introdugdo da informatica no mundo das artes, inicialmente através das criagdes
em computer art nos anos 60 e, posteriormente, através dos trabalhos artisticos em midias
digitais interativas levou alguns teoricos a pensar em uma estética voltada especificamente ao
digital que pudesse caminhar lado a lado as descobertas e novas teorias cientificas da época.
Desse modo, influenciada pela teoria da informagao e pela cibernética, a arte ja ndo deveria
estar ligada aos conceitos de beleza, mas aos termos de informagdes estéticas, mensuraveis
matematicamente. O que essas teorias estavam fazendo realmente era detectar as mudangas na
percepcao do mundo impostas pelo desenvolvimento das tecnologias da comunicagdo e do
tratamento automatico da informagao, elas s6 exploraram o campo artistico sob o seu aspecto
informacional, ndo levando em conta as interagdes entre a obra e o espectador.

Marshall McLuhan (1971) marca a passagem da estética da forma da filosofia da
arte para a filosofia da midia, exercendo grande influéncia nos pensadores da Escola de
Toronto. Sdo poucos, contudo, os pensadores que partilham desse entusiasmo de McLuhan
com referéncia aos meios de comunicagdo e, principalmente, de sua relagdo positiva com o
mundo das artes, como € o caso de alguns representantes da Escola de Frankfurt, pela qual a

arte, teria sido tomada pela logica capitalista e, assim, teria perdido seus valores estéticos —

3 Disponivel em http:/reposcom.portcom.intercom.org.br/bitstream/1904/17800/1/R1491-1.pdf
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pensamento ja mencionado nesta dissertacdo na referéncia ao movimento Arts & Crafts, de
Morris e Ruskin.

Walter Benjamim (1969), situado em um tempo em que era possivel acreditar na
separagdo entre os lados “cara” e “coroa” da mesma moeda, fala de um culto a beleza nascido
no Renascimento e que apds ter predominado durante séculos, teria sido profundamente
abalado quando a primeira técnica de reproducdo verdadeiramente revoluciondria apareceu: a
fotografia. Benjamin fala de um certo carater religioso, ritual e magico que a arte teria perdido
e, com isso, teria ficado igualmente sem a sua aura, sem o seu antigo valor de utilidade. A
reproducio técnica, como a fotografia, ressalta aspectos do original que escapam a vista e que
somente uma objetiva pode captar. Gragas a processos como a ampliacao e a superexposicao,
¢ possivel atingir-se realidades que a visdo natural ignora. Diz Benjamin, que no tempo das
técnicas de reproducgdo, o que ¢é atingido na obra de arte ¢ exatamente a sua aura.

Se a estética das comunicagdes permeou, em grande parte, os discursos estéticos
do século XX, muitas vezes considerado como o século das comunicagdes, recentemente 0s
olhares dos estudiosos parecem ter se voltado a estética da vida, pela idéia de que esta

surgindo uma simbiose entre o mundo digital ¢ o mundo biolédgico.

Estética Hacker

A chamada estética hacker na verdade representa mais um comportamento, um
modo de produgdo, ou seja, significa mais adequadamente ética hacker (ou, sob outro ponto
de vista: auséncia de ética, ou do conceito de ética como o conhecemos) e tem sido observada
em grande parte dos projetos apresentados na Internet. Trata-se de um conceito de
compartilhamento que tem a ver com a idéia de “inteligéncia coletiva” conforme apresentada

por Pierre Lévy (1994).
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A proposta ¢ educar o artista para que abandone a postura de “dono” da obra e a
compartilhe com todos. O pensamento explicito na estética hacker ¢ o de que nao ha nenhum
mal em copiar, reutilizar, plagiar. O novo artista seria um hacker dos elementos disponiveis
na net, no sentido de que ele ndo esta limitado ao seu uso passivo, mas sim, que ele os
recupera, reelabora, viola regras e propde uma nova possibilidade, compartilhando-a depois
livremente. Assim funciona esse tipo de estética: mistura, colagens, pedagos reaproveitados
da infinidade de imagens, textos, sons, idéias encontradas por toda a internet. Contudo, apesar
da aparente liberdade absoluta para copiar, foi preciso criar um novo tipo de protecdo para as
obras que circulam na Internet, que determina como a obra copiada pode ser utilizada.

Creative Commons, conforme mencionado na Introducdo desta pesquisa, ¢ um
projeto global, presente em mais de 40 paises, que cria um novo modelo de gestdo dos direitos
autorais. No Brasil, ele ¢ coordenado pela Escola de Direito da Fundagao Getulio Vargas, no
Rio de Janeiro. Ele permite que autores e criadores de contedo, como musicos, cineastas,
escritores, fotografos, autores de blogs, jornalistas e outros, possam permitir alguns usos dos

seus trabalhos por parte da sociedade.

Projetos . Festivais . Obras

Encontrado por acaso, como ocorre freqlientemente no ciberespago, o Projeto
Mutaforma chamou atengdo por seu discurso de abertura, que expressa bem o espirito
interativo da ciberarte por meio da colagem, da hibridizagdo, do reaproveitamento ou
desdobramento de uma idéia em outra — exatamente de acordo com os conceitos da estética ou
¢tica hacker. A apresentacdo do Projeto Mutaforma, ¢ que aqui cito em traducdo livre do

idioma inglés, defende que:

O artista isolado do mundo, inspirado somente pelas Musas, ndo existe; existe ¢ uma
pessoa que troca informagdes e reelabora os signos/simbolos do presente/passado
que influenciam nossa vida. O mundo digital torna cada informagao passivel de ser
reproduzida, reeclaborada, compartilhada, acessivel. A Internet nos permite coletar
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elementos ja prontos para serem reutilizados e transformados em novas
performances artisticas. O novo artista ¢ um hacker dos elementos disponiveis na
net, no sentido de que ele ndo esta limitado ao seu uso passivo, mas sim, ele os
recupera, reelabora, viola regras e propde uma nova possibilidade, compartilhando-a
depois livremente, de modo a oferecer a possibilidade de que o ciclo de
transformagio seja continuo...(MUTAFORMA™).

De fato, a idéia apresentada na abertura do site expressa abertamente sua sintonia
com o conceito de inteligéncia coletiva, conforme apresentado por Pierre Lévy (1994), e as
autoras (Anexo 1) do Projeto o reafirmam na criagdo do Collective Intelligence Project que,
fiel a filosofia que defende, trabalha com o compartilhamento de arquivos sob a légica do

copyleft, conceito que atualmente encontra-se redefinido na idéia do Creative Commons.

Festival Internacional de Arte Eletronica - FILE

O Festival Internacional de Linguagem Eletronica — FILE®™ ¢ uma iniciativa
brasileira que surgiu com o propo6sito de promover, incentivar e divulgar pesquisas e trabalhos
em linguagens eletronicas, enfatizando a criatividade coletiva, as pesquisas de ponta e a
experimentacdo estética e cientifica. Segundo os termos do proprio Festival, os trabalhos
apresentados deveriam explorar as novas caracteristicas tecnoldgicas e eletronicas, tais como:
a interatividade, as possibilidades de interface, a imersdo, a inteligéncia artificial, a vida
artificial.

Trata-se de um festival bastante ilustrativo da arte digital que tem sido
apresentada fora e dentro do ciberespago. Sua caracteristica € o efémero, ja que as obras que
estdo disponiveis no ciberespacgo, por exemplo, diferentemente de um museu convencional,
podem, num instante, ndo estar mais “l4”. As obras digitais estdo a principio em constante

mutagdo e tais mudangas ocorrem, principalmente, pelas novas ferramentas que ndo param de

* Site disponivel em http://www.mutaforma.com/collective/index.htm

33 Disponivel em http:/www.file.org.br/
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surgir, além da compreensdo mais aprimorada sobre os recursos da maquina. Existe uma
polémica referente ao arquivo da obras digitais; por questdes praticas e conceituais, uns
acreditam que arquivar as trajetdrias ndo é importante, enquanto outros reconhecem nessa
trajetoria uma referéncia evolutiva. Por certo se pode ter apenas o fato de que toda essa
discussdo sobre arte digital e a propria maneira de realizar essa arte estdo apenas comegando.
As imagens apresentadas a seguir € 0s seus respectivos comentarios foram
retirados do ja mencionado site, de maneira que seu conteudo € responsabilidade total de seus
autores. O propoésito de apresentd-los nesta dissertagdo ¢ simplesmente ilustrar o tema

ciberarte, considerando a importancia do referido Festival no contexto aqui estudado.



Ilustracao 7. Obras®® do Festival de Arte Eletronica - FILE

ANTONIO URQUIJO DE SIMON, JORDI PUIG VILA, DANIEL
DESIDERIO PAEZ CASTILLO, CAROLINA PADILLA VILLARRAGA,
PHILIP MORRIS - ESPANHA

Idades

E uma rede de comunicacéo formada por instalacdes modulares
colocadas em espacos de transito. Em cada uma delas, um
espectador pode reconhecer sua silhueta simulada, projetada em uma
tela colocada no meio do espago de transito, de maneira a descobrir
que seus movimentos afetam a trajetdria de uma bola virtual que &
rebatida quando toca as bordas da silhueta. Isso ativa um jogo em que
o participante é o corpo do jogador, juntamente com os demais
espectadores que entram no campo visual da camera, que € exibido
na tela. Nesse jogo, a bola atua como um "dispositivo de
interconexao", os espectadores tornam-se os jogadores de Idades,
fundindo-se com outros em um espacgo de jogo neutro que é formado
pelas pessoas que estdao no mesmo espago de transito.

PHILOMENE LONGPRE - Canada
Octopus

E o espaco que nos da corpo. Coloca-nos em posicéo ereta,
estirando-nos contra o horizonte, molda nossos gestos e até mesmo
nossos pensamentos e sentimentos. E visto por nés como vazio,
embora tenha carga e limites. Pensamos nele como geografico,
social, nacional, econémico, relacional, cultural, virtual ou espiritual,
sendo tudo isso ao mesmo tempo. Mesclado e ligado ao tempo, o
espacgo é uma dimensao que determina nossa relagdo com o mundo.

DAVID BICKERSTAFF - REINO UNIDO
=8 Channel 14 Capital

Em colaboragé&o com o artista Chris Wainwright. Gravado em Londres
e Berlim, o video em tela dupla enfoca navegacao e fontes de luz
relacionadas a espacgos e edificios publicos, explorando questdes de
acesso, participacao e exclusao. Essa instalagdo em video usou
seqliéncias alteradas digitalmente. As sequéncias examinam questoes
ligadas a mitologia e psicologia da luz e do movimento, enfatizando
sua influéncia efémera sobre o comportamento, identidade,
simbolismo, reconhecimento e dando énfase para o espetaculo e o
ritual.

%% As descrigdes destas obras estio aqui apresentadas exatamente como aparecem no site do FILE.
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TIM COE - ALEMANHA
Metaforms

As partes | a lll da série em progresso METAFORMS tém
como tema abelhas, peixes e o artista, respectivamente. Em
cada um dos loops de 60 segundos, o tema aparece
primeiro em tela cheia, mas, através de um constante e
lento zoom-out, torna-se uma massa de sujeitos
semelhantes que comecam a agir como "pixels" da imagem
inicial. Os loops ndo tém realmente comeco ou fim, e
embora os movimentos da "cadmera" permanegam
constantes, o espectador é forgado a trocar entre perceber
os detalhes individuais e a imagem maior que surge em
metanivel. O ponto em que essa mudanga ocorre é decidido
individualmente.

SANDRO CANAVEZZI - BRASIL
Void

Assumindo a interagdo em si mesma como material da arte interativa,
a interface VOID é modelada como uma meta-interface que focaliza
um campo de tenséo entre dois sistemas que estéo tentando se
comunicar. VOID introduz o interator a uma situagao observacional
que erode continuamente sua posi¢éo de super observador (um
observador que néo interfere no objeto observado, como visto na
Objetividade Classica) através da produgao de uma fricgdo cognitiva
no usuario causada por paradoxos espaco / temporais. O usuario
distorce o espacgo / tempo de um mundo hermético enquanto o
observa. Em seguida, o observador limpa matematicamente sua
interferéncia. O produto desse processo de limpeza resulta no que
chamo de alucinagao cartesiana coletiva. O observador organiza as
dimensdes espaco / temporais do mundo interno a partir de suas
proprias referéncias de espago e tempo, projetando sua prépria
realidade dentro do mundo hermético.

LABTEST - EUA
Transmission Sao Paulo

A transmissao do Labtest em S&o Paulo sera uma instalagéo interativa
explorando nossa relagao com diferentes tipos de midia. A instalagéo
incluira projetores de cinema, projetores de video, equipamento de
audio e caixas de luz que incluem filme encontrado e tinta. O conteddo
do filme, video e audio sera de paisagens urbanas - o participante
dessa instalagao sera um "flaneur" - um "gourmand" de midia perdido
nas midias e topografias especificas habitadas por ela. O video e o
audio vao se modificar, desaparecer e transformar-se conforme os
participantes se deslocam pela sala. A midia e 0o modo como os
espectadores interagem com ela € uma metafora de como o "flaneur"
vaga pela cidade. Os movimentos das pessoas pelo espaco da galeria
comparam-se as peregrinagdes do "flaneur" pela cidade, midia e
memoria.
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FERNANDO RABELO - BRASIL
Contato Qwerty

Contato qwerty € uma instalagdo em hipermidia concebida como uma
forma extrapolacéo do conceito de engenharia reversa - o que néo é
mais uma mera cépia, mas uma criagao singular que adultera o
sentido original. Dessa forma, a interface do computador € modificada
para um propésito conceitual, ready-mades hipermidiaticos que
acionam como dispositivos de pensamento; uma critica a imposicao
mercadolégica que procura reduzir o efeito do aparato utilizado
desfocando sua intengao utilitaria.A légica basica da computagéo: os

» o«

estados “desligado e ligado”, “zero e um”, sdo explicitos com a agao
do contato entre os dois pdélos que, somados com o corpo, fecham o
circuito. Sao utilizados processos de criagdo desenvolvidos com
materiais adaptados que servem como estrutura da criagédo do novo
modelo ou objeto. A "gambiarra”, termo utilizado para caracterizar as
adaptagoOes precarias mas funcionais, tende a ser transgressora e
transformadora diante da realidade tecnoldgica imposta ao
consumidor.

GISELLE BEIGUELMAN - BRASIL
De Vez Em Nunca

De Vez em Nunca é um video degenerativo que se decompde pela
acao do publico. Imagens videograficas séo disponibilizadas a
manipulagéo, pelo teclado e mouse. Os interatores recompdem,
em tempo real, a ordem dos quadros e re-editam o filme original
introduzindo filtros de cor e luz sobre as imagens. O filme original
recomeca, sobre as novas camadas de imagem construidas pelo
publico, sempre que se abandona o mouse e/ou teclado. O
resultado € um palimpsesto dinamico de imagens que se
consomem, seguindo uma ldgica entropica em que o acumulo de
registros se faz por apagamentos e supressodes, construindo
memorias passageiras e fugidias.O projeto utiliza a linguagem de
programacao Processing e complementa e dialoga a série De Vez
em Sempre, no qual o publico grava imagens com cameras de
celular para serem manipuladas e desconstruidas
instantaneamente

NICOLAJ KIRISITS - AUSTRIA
Echos

A instalagéo sonora ECHOS lida com as caracteristicas e o potencial
estético de fontes acusticas espelhadas, particularmente com a distancia
temporal de sua ocorréncia e o aspecto fisico associado que é produzido
por cada evento acustico em qualquer area, dependendo da arquitetura
existente (espelho). O som percebido é sempre a soma do original com os
reflexos. Em ECHOS, o objeto sonoro percebido ndo é apenas modelado
pelo original, mas produzido pela forma dessa distancia temporal dos
reflexos, que equivale ao movimento espacial do espelho, portanto, a
arquitetura. As fontes espelhadas comegcam a mover-se
independentemente do original. Assim ocorre um efeito Doppler
secundario; um efeito Doppler do espelho e ndo do original. Espelhos
visuais também produzem "fontes de espelho". Como a luz € muito mais
rapida que o som, a distancia temporal do reflexo é praticamente zero, uma
extens&o do agora, como percebida pelo objeto sonoro, esta faltando.
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2.2 CIBERCULTURA

Oh! Quao admiravel deve ser o mundo novo para poder ter gente assim!*’

Com a idéia de contextualizar o universo no qual a ciberarte se manifesta — a
cibercultura — inicio com uma curta exposi¢do sobre o conceito de cultura e o desafio inerente
a todas as culturas: tradi¢ao e ruptura. Em seguida, apresento um panorama sobre a aceleragao
e a simultaneidade em que vivemos, bem como os efeitos do surgimento das tecnologias
digitais, responsaveis pela formagio dessa espécie de Admirdvel Mundo Novo™, que ¢ a
cibercultura, cujos fundamentos sdo o hipertexto, o ciberespaco e a hibridizacdo das

linguagens.

2.2.1 Cultura: um paradoxo

Kultur e Civilisation. Cultura, no dizer germanico. Civilizagdo, no conceito
francés. Dois termos que Norbert Elias (1994) analisa em seus estudos sobre o processo

civilizador ressaltando as diferencas que terminaram produzindo uma profunda antitese.

37 Referéncia a frase (O Brave New World...) dita por Miranda, personagem da peca A Tempestade, escrita em
1610 por William Shakespeare. A frase tem por contexto a admiragdo de Miranda, criada desde pequena em
uma ilha distante, por um mundo desconhecido para ela e que passara a vislumbrar a partir dos relatos de
habitantes daquele “admiravel mundo novo”, que chegaram a ilha apdés um naufragio.

* Titulo de um livro de Aldous Huxley — uma referéncia direta a frase de Miranda na pega 4 Tempestade, de
Shakespeare. Na obra de Huxley, no entanto, “admiravel” implica uma fina ironia, uma critica contra a utopia
de um mundo novo dominado por um complexo aparato tecnologico.
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No final do séc. XVII o termo germanico kultur era utilizado para simbolizar
todos os aspectos espirituais de uma comunidade, enquanto que a palavra francesa civilisation
dizia respeito principalmente as realizagdes materiais de um povo.

Roque de Barros Laraia (2004) afirma que as culturas sdo sistemas de padroes de
comportamento socialmente transmitidos com o objetivo de adaptar as comunidades humanas
aos seus embasamentos bioldgicos e, ainda, que a passagem da animalidade a condigdo
humana aconteceu quando o cérebro do homem foi capaz de gerar simbolos. Distinguir a
diferenga entre um pano qualquer agitado pelo vento e uma bandeira ¢ ter aprendido o
significado dos simbolos de uma cultura.

Licia Santaella (2003) afirma que a cultura estd relacionada com agdes, idéias e
artefatos que os individuos numa dada tradi¢do aprendem, compartilham e avaliam. Esse ¢ o
modo como se forma uma cultura: é preciso que seus membros se adaptem a uma determinada
tradicdo e a mantenham por meio da repeticdo de idéias e agdes — o que acontece por
transmissao, compartilhamento. Neste ponto cabe lembrar, mais uma vez, o que foi dito por
Edgar Morin (2001) acerca do imprint cultural, pois ai esta o drama, o paradoxo a que toda
cultura esta sujeita: a decadéncia por estagnacdo, ¢ depois o desaparecimento, pois a
mentalidade que funda uma cultura ¢ a mesma que pode destrui-la.

Na virada para o século XXI, Homi Bhabha (1998) descreve a existéncia humana
como marcada por um desesperado sentimento de sobrevivéncia, pela instabilidade de viver
nas fronteiras, pela sensacdo de desorientacdo e¢ de viver caminhando sobre terreno
inexplorado. Bhabha (1998) mostra que no final do século XX as pessoas estavam ficando
mais atentas para a percepc¢ao dos intersticios, a descoberta das sobreposi¢des, a articulagao
social da diferenga, a perspectiva da minoria, fazendo entrar em seu campo de visdo as
diversas misturas que emergem em momentos de transformagdo historica. Uma visdo

elucidativa diante dessa perda de fronteiras nitidas que a sociedade do nosso tempo tem
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vivido, auxiliando na compreensdo sobre a recente hibridizagdo das linguagens da
cibercultura.

O estudo de Stuart Hall (2004) sobre identidade cultural na pés-modernidade parte
da hipotese de que as transformagdes em curso estdo mudando também nossas identidades
pessoais, abalando a idéia que temos de nds proprios como sujeitos integrados a uma
sociedade que foi estabelecida por fronteiras nitidamente marcadas e por um chio sélido. A
descoberta de que tais linhas de demarcagdo nitidas, tanto quanto a solidez do que quer que
seja ndo passam de ilusdo, produziu essa perda de um “sentido de si”’, chamada algumas vezes
descentragdo do sujeito, constituindo-se na chamada “crise de identidade” para o individuo.

O argumento ¢ o de que as sociedades atuais s3o, por defini¢do, sociedades de
mudanga constante, rapida e permanente ¢ que, referindo-se particularmente ao ritmo e ao
alcance dessas mudangas, a medida que areas diferentes do globo sdo postas em interconexao
umas com as outras, ondas de transformacao social atingem virtualmente toda a superficie da

terra.

(...) O hibridismo e o sincretismo — a fusdo entre diferentes tradi¢des culturais — sdo
uma poderosa fonte criativa, produzindo novas formas de cultura, mais apropriadas a
modernidade tardia que as velhas e contestadas identidades do passado (HALL,
2004, p. 91).

Com olhos postos em um tipo de “mistura” ainda mais radical, que seria a
hibridizacdo entre organico e sintético, entre homem e maquina, Santaella (2003) analisa os
eventos da Era Pods-Biologica — assim chamada exatamente por conta dessa mescla entre
carbono e silicio — como fruto de um processo evolutivo cujo inicio remonta ao advento do
neocortex e de sua matéria-prima principal: a linguagem, a capacidade simbolica, os signos.
Neste sentido, cada vez mais a semidtica tem fornecido meios para o questionamento sobre as

dicotomias existentes entre natureza e cultura, natureza e técnica.
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Do ponto de vista semidtico, cultura ¢ mediacao e as linhas que mantém separados
o mundo natural e o mundo cultural, o bioldgico e o tecnologico vao perdendo sua nitidez.
Nesta mesma acepg¢ao, Pierre Lévy (2001) afirma que a vida é uma maquina extraordinaria de
reproducdo surgida com a primeira célula, ou seja, surgida a partir de proteinas auto-

reprodutoras que as teorias cientificas supdem e que os computadores estdo simulando.

2.2.2 Determinismo tecnolégico

A idéia de que as invengdes tecnoldgicas causam uma revolu¢do no mundo ¢
exatamente a tese defendida em Understanding Media: The Extensions of Man, livro
publicado originalmente nos Estados Unidos da América em 1964, ¢ traduzido no Brasil
como Os Meios de Comunicag¢do como Extensoes do Homem, de Marshall McLuhan (1971).

Na década de 70 do século XX McLuhan ja& falava de ndo-linearidade e
descentralizagcdo, mas referindo-se aos avangos correspondentes a utilizagdo da energia
elétrica e suas maquinas. Embora se tratasse de outros veiculos, McLuhan dizia praticamente
a mesma coisa que Pierre Lévy (1999) ao se referir a esséncia da cibercultura como um
“universal sem totalidade”, um universal que ndo possui centro nem dire¢do — diferindo, entre
um autor e outro, o grau de otimismo em relagdo a essa idéia.

Para McLuhan (1971, p. 71), “a velocidade elétrica cria centros por toda parte”,
que ¢ um outro modo de dizer que ndo se cria centro nenhum. Na opinido de McLuhan, ainda,
se refletissemos sobre o poder que a luz elétrica tem de transformar toda e qualquer estrutura
da sociedade na qual ela penetra e com a qual interage, conheceriamos a forma de energia que

regula todos os meios ¢ molda tudo o que toca. Segundo ele, a luz elétrica acabou com o

regime de noite e dia, de exterior e interior, ampliando o tempo de atividade humana. Esportes
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passaram a ser praticados a noite, automdveis puderam viajar a noite, sem contar todos os
aparelhos de uso doméstico criados a partir deste fato. Em resumo, o que McLuhan defende ¢
que a chegada da luz elétrica significou mudancga radical em nosso modo de viver, em outras
palavras, que a tecnologia determina diretamente os rumos que uma civiliza¢do pode tomar.

A inovacdo de Johannes Gutenberg (1398-1468) serviria para confirmar sua
teoria, ja que também mudou a trajetdria da sociedade da época, provocando uma reacdo em
cadeia com a inven¢ao do tipo mével de metal e da impressdo mecanica. A partir dai, mais
livros passaram a circular no mundo do século XVI, o que levou a popularizar a alfabetizagao
e a leitura, fato que, por sua vez, terminou por afetar a maneira como as pessoas pensavam e
agiam (STRAUBHAAR e LAROSE, 2004).

A Reforma Protestante, iniciada no comego do século XVI, teve por base as
transformagodes provocadas por essa nova tecnologia, porque defendia, entre outras idéias, que
a populacdo deveria ter acesso direto a leitura da Biblia, sem intermedia¢des — algo possivel
somente se a alfabetizagdo alcangasse mais pessoas e se a impressao de Biblias a baixo custo
fosse uma realidade para todos.

Revolugdo notavel também se deu na arte, no século XIX, quando a fotografia foi
inventada. A novidade que a fotografia introduzia naquele momento era a de poder refletir o
mundo externo de modo praticamente idéntico, formando uma imagem visual exata e que
podia, além disso, ser reproduzida diversas vezes.

A tecnologia do cinema e a da fotografia trouxeram com elas, além do fascinio
pela novidade, temores, dividas e também novas esperancas, o0 mundo passou a ser visto do
ponto de vista desses novos meios de comunicacdo. Essa nova maneira de ver o mundo
também afeta a maneira que como descrevemos nossa experiéncia no mundo. Muitos se
perguntaram sobre o que aconteceria com a inser¢do destes novos meios. Walter Benjamim

(1969), por exemplo, pensando sobre a fotografia e o cinema apresentou-nos um cenario
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critico que envolvia o rebaixamento da cultura, o rebaixamento da informacdo, e o
aparecimento de uma nova forma de narrar o mundo. Para ele, modificou-se a relagdo que
tinhamos com a arte; o surgimento da fotografia e do cinema provocou a reinvengdo da
estética e a doutrina do belo. Essa revolugao nos meios tecnolégicos de producdo de imagens
modificou o modo como pensdvamos a arte, de sorte que a filosofia da arte adquiriu outros
significados, sendo abandonada a teoria do belo.

As gravuras em metal e madeira (xilogravura) durante séculos haviam ilustrado o
mundo com sua linguagem visual feita de pontos e linhas, e se destacado por sua capacidade
de realizar copias, ou seja, por sua producdo em série — exatamente o tipo de vantagem que foi
o fator decisivo para a ruptura gutenberguiana entre a Idade Média e o Renascimento. A
fotografia teve papel semelhante. Contudo, fechou os caminhos que o artista plastico vinha
usando normalmente, colocando-o diante de uma rua sem saida. Afinal, a partir daquele
momento, que sentido haveria continuar reproduzindo em suas telas o mundo tal qual ele se
apresentava aos nossos olhos? A maquina fotografica passou a fazer isso de modo muito mais
rapido e eficiente, no que se referia a capacidade de copiar com exatidao.

Para Walter Benjamin (1969), somente cem anos depois as pessoas perceberiam a
relacdo entre o surgimento da fotografia e as transformagdes do modo de expressdo artistica.
Naturalmente, os artistas ndo precisaram de tanto tempo assim; eles ja sabiam desde o inicio
que seriam profundamente afetados por essa nova tecnologia e por esta razdo teriam reagido
proclamando “a arte pela arte”.

A partir daquele momento o artista ndo poderia mais simplesmente reproduzir em
suas telas a copia fiel do mundo, pois nisso a fotografia o superava. Para ndo se tornar
desnecessario ou obsoleto, o artista dedicou-se a olhar o seu mundo interno, aquele que a

fotografia ndo poderia alcancar, propiciando assim o surgimento da arte abstrata.
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O artista seria aquele que apanha a mensagem do desafio cultural e tecnolégico

décadas antes de ocorrer seu impacto transformador (MCLUHAN, 1971).

2.2.3 Cultura mix

Jean Baudrillard (2001) entende que nos movemos de uma era de determinismo
econdmico (fendmenos econdmicos determinando os demais) para um tempo de
determinismo cultural.

Com a emergéncia da cibercultura, sustentada pelo desenvolvimento das novas
tecnologias, as caracteristicas da pds-modernidade encontraram finalmente as manifestagdes
que expressam bem sua face sempre em movimento, embora essa continua transformacao que
a caracteriza ndo seja novidade absoluta, porque a histéria humana, afinal, jamais deixou de
apresentar rupturas com antigos processos. A diferenca talvez esteja na velocidade com que
essa transformagdo tem ocorrido. Santaella (2003) entende o surgimento da cultura de massas
como a causa da quebra radical de continuidade que gerou o conjunto de acontecimentos que
Jean-Frangois Lyotard (1986) denominou de pos-modernos. Com esta expressdao, Lyotard
pretendia designar as mudangas nas regras do jogo na produ¢do cultural e que marcaram o
alvorecer das sociedades pos-industriais.

Como nenhuma era cultural desaparece completa e repentinamente com o
surgimento de outra, o que se v€ sdo reajustes, sobreposicdes, idéias e atitudes que se
imbricam, formando um conjunto cada vez mais complexo. Nao se trataria, portanto da
passagem de um estado de coisas a outro, mas antes de uma crescente complexidade da qual o
momento em que vivemos seria um bom exemplo, porque é tramado pelos fios de diversas

formas de cultura que se sincronizam.
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Essa idéia de rede, de teia ou de tecido, que se manifesta no proprio nome web, e
que tem sido usada para expressar os tempos atuais, reiine-se a idéia de Edgar Morin (2003),
que, por sua vez, completa e dd amplitude a essa urdidura, acrescentando que a fragmentagao

em que vivemos nao nos deixa perceber o tecido inteiro.

(...) o retalhamento das disciplinas torna impossivel apreender ‘o que é tecido junto’,
isto é, o complexo, segundo o sentido original do termo. Portanto, o desafio da
globalidade ¢ também um desafio da complexidade. Existe complexidade, de fato,
quando os componentes que constituem um todo (como o econdmico, o politico, o
socioldgico, o afetivo, o mitologico) sdo inseparaveis ¢ formam um tecido
interdependente, interativo e inter-retroativo entre as partes e o todo, o todo e as
partes (MORIN, 2003, p. 14).

A hipotese de Lyotard (1986), formulada nos anos 70, ¢ a de que o saber havia
mudado de estatuto no momento em que as sociedades entravam na chamada era pods-
industrial. Tal passagem teria come¢ado com a crise da ciéncia no final dos anos 50,
desencadeando consecutivamente a crise de conceitos que sustentavam o pensamento
moderno como a razao, o sujeito, a verdade, a totalidade, o progresso. Desta forma, o pds-
moderno pode ser caracterizado pelo questionamento radical de tudo, ou como uma decepcao
profunda que se estende por todas as areas do conhecimento e vai deixando atras de si uma
espécie de cansago, uma amarga incredulidade.

Foi nessa cultura insatisfeita com as antigas respostas que o discurso com
validade universal perdeu sua credibilidade, por efeito do desenvolvimento das tecnologias
ap6s a Il Guerra Mundial, ou seja: morreram ali os grandes herdis, os grandes ideais, as
verdades totalizantes; nos questionamentos daquele pos-guerra desapareceu o Norte, o rumo
certo e linear que a humanidade acreditava estar seguindo ou, pelo menos, que deveria ser
seguido.

No reconhecimento da diversidade, a pds-modernidade esfacelou a pretensdao de
autoridade das idéias ditas universais — os caminhos do “jardim-labirinto” haviam comegado

sua incessante bifurcagdo. Pierre Lévy (1999), entre os mais otimistas, diz que os teoricos da
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p6s-modernidade se equivocaram em suas conclusdes: a humanidade ndo havia perdido o
conceito de universal, apenas a possibilidade de totalizar a pluralidade de discursos, de
situacdes, acontecimentos, sistemas, etc. O universal da cibercultura a que Lévy (1999) se
refere, afinal, ¢ um universal que ndo possui centro, nem diretriz. E vazio, sem um contetudo
particular, porque de fato aceita e engloba todos os conteudos.

Edgar Morin (2003) define a complexidade como o desafio que o mundo
globalizado precisa compreender e enfrentar, entendendo a complexidade como inimiga
declarada das doutrinas e das verdades universais; complexidade como o desenvolvimento da
capacidade de uma cultura estimular uma reflexdo livre e corajosa; como possibilidade de
ultrapassar as imposi¢cdes a que estamos sujeitos desde o nascimento € que implicam a
aquisi¢do de conceitos que determinam nosso modo de ver e entender o mundo que nos cerca,
bem como a n6s mesmos.

Em outra obra, Morin (2001) argumenta que toda explicagdo que reduza o
conhecimento aos determinismos socioldgicos, em lugar de explicar torna o conhecimento
inexplicavel. As praticas de regulamentacdo, normalizagdo, os determinismos culturais,
enfim, sdo para Morin ainda mais profundos que os determinismos sociologicos de situacao,
como classe social, status socioprofissional, e habitus. Ainda, mais do que imposigdes
externas aos espiritos, os imprintings, os determinismos culturais terminam forjados
interiormente, a partir dos principios organizadores do conhecimento, como postulados,
axiomas, modelos explicativos, doutrinas (MORIN, 2001).

A cibercultura, entdo, tem sido observada como o inicio de uma sociedade na qual
venceram a valorizagdo das diferengas e os direitos das minorias, na qual se expressaria a
busca crescente por termos originais para denominar todas essas manifestacdes singulares,
bem como o surgimento de movimentos para discuti-las. E, mais, que seria caracteristica

dessa cultura a rapida obsolescéncia de produtos e idéias, ou seja, tudo estaria sujeito a
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brevidade, como se observa no continuo nascer e desaparecer de comunidades, linguagens,
tribos”, grupos e modismos dentro e fora do ciberespago (LEMOS, 2002).
Em 1984, William Gibson, ao inaugurar o género cyberpunk™ ja anunciava essas

caracteristicas da cibercultura em seu livro Neuromancer.

Esse era um nome que ele ndo conhecia. Era algo novo, algo que tinha surgido
enquanto ele estava em Chiba. As modas varriam a juventude do Sprawl a
velocidade da luz; subculturas inteiras podiam surgir de um dia para o outro,
florescer por algumas semanas e desaparecer sem deixar rastros (GIBSON, 2006, p.
74).

Atualmente, em 2006, estamos vivendo praticamente no “mundo” da fic¢do criada
por Gibson. Convivemos com a veloz obsolescéncia de tudo, no sentido indicado por André
Lemos em 2002, enquanto simultaneamente estamos vendo aumentar uma tendéncia a
mistura, a hibridizag¢do de linguagens e meios.

E nesse meio profuso e cadtico que emerge a cibercultura, que tem como uma de
suas caracteristicas esse cruzamento das midias, a tendéncia ao plagio, as colagens, e com
uma repercussdo que alcanga todas as areas do conhecimento a medida que a informagao
prolifera e circula velozmente pelas redes eletronicas.

Para o coletivo anteriormente citado, Critical Art Ensemble (2001), composto por
cinco ativistas interessados na exploragdo das intersecdes entre arte, teoria critica, tecnologia

e politica,

(...) o termo que melhor descreve a condigdo social hoje ¢ liquefagdo. Os outrora
inquestionaveis marcos de estabilidade, como Deus ou Natureza, cairam no buraco
negro do ceticismo, dissolvendo a identificacdo fixa de sujeito ou objeto. O
significado passa, simultaneamente, por um processo de proliferagdo e condensacao.
Ao mesmo tempo vagando, resvalando, langando-se nas antinomias do apocalipse e
da utopia (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2001, p. 21).

** Tais como zippies, cypherpunks, hackers, crackers, otakus, transhumanistas extropians, e outras tantas citadas
por André Lemos, em 2002 — quatro anos antes da finalizag@o desta dissertacao.

4 ~ . . rqe . . . .
 Um género de literatura criado por William Gibson e escritores como Bruce Sterling e John Shirley, nos anos
80 do século XX, unindo informatica, referéncias historicas, filosoficas e tramas de acao.
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Para eles, a criagdo artistica passa por uma nova desmistificagdo. Sua idéia ¢ de
que as no¢des de originalidade, genialidade e autoria permanegam, mas como elementos para
uma producdo cultural acessivel a todos, sem nenhum privilégio especial acima de outros
elementos uteis. O que o grupo esta defendendo na verdade, é que estamos vivendo na “Era
do Recombinante”, iniciada com a ascensdo da ética ou estética hacker na qual o plagio ¢
resgatado como pratica aceitavel, conforme acontecia no periodo do Iluminismo, no século
XVIII, quando o plagio era 1util na disseminacdo de idéias e obras para regides que jamais
teriam acesso a elas de outra forma.

Assim, numa sociedade dominada por uma explosdo de informagdes, valeria mais
explorar as possibilidades de significado daquilo que ja existe, do que acrescentar novos
dados. Por esse raciocinio ¢ defendida a idéia de que € preciso reutilizar o que ja existe,
criando sempre a partir da combinacdo dos elementos disponiveis. Este ¢ o principio do
conceito de corpos recombinantes, textos recombinantes, imagens recombinantes, cultura
recombinante (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2001, p. 84).

Essa crescente tendéncia a mistura, ao reaproveitamento de idéias, de imagens e
as colagens — praticas exeqiiiveis pelo desenvolvimento de tecnologias — origina um poderoso
e criativo mix cultural sem fronteiras, com uma repercussio que se alastra por todas as areas
do conhecimento a medida que as obras resultantes desses processos sdo langadas na Internet,
de onde fluem velozmente pelos sites.

A possibilidade de que tudo pode se misturar e recombinar livremente na

celebragao de uma interatividade sem limites ¢ observada por Jean Baudrillard.

Video, tela interativa, multimidia, Internet, realidade virtual: a interatividade nos
ameacga de toda parte. Por tudo, mistura-se o que era separado; por tudo, a distancia
¢ abolida: entre os sexos, entre os polos opostos, entre o palco ¢ a platéia, entre os
protagonistas da agdo, entre o sujeito € o objeto, entre o real e o seu duplo. Essa
confusdo dos termos, essa colisdo dos polos fazem com que em mais nenhum lugar
haja possibilidade do juizo de valor: nem em arte, nem em moral, nem em politica
(BAUDRILLARD, 2002, p. 129).
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A interatividade contra a qual Baudrillard se manifesta ¢ uma das caracteristicas
que tem se destacado como uma das mais recorrentes na cibercultura. As linguagens e as
midias, antes de tudo, t€ém sofrido uma mistura que colocou os termos hibrido, hibridismo,
hibridiza¢do na ordem das discussdes sobre essa cultura digital.

Embora com um tom mais animador, Pierre Lévy (1999) também descreveu a
cibercultura como mistura e acimulo, um fluxo crescente de informacdes transmitidas veloz e
continuamente por uma justaposi¢do de textos, imagens e sons impondo um novo tipo de
raciocinio e de pratica, sendo a Internet o seu veiculo por exceléncia. Mas Lévy (2002)
adverte que a cibercultura ndo deve ser confundida com as subculturas que dela emergem, que
por ela transitam e rapidamente desaparecem. Segundo ele, trata-se de uma nova forma de
cultura feita exatamente dessa diversidade, composta da nao-exclusdo de nenhuma de suas
manifestagoes.

A cibercultura seria, assim, um tipo de comunicagdo multipla da qual nada
precisaria ser retirado, nem o bem, nem o mal, nem a infinidade de outras definigdes que
porventura existem nos intersticios entre uma idéia e outra. Uma linguagem transbordante,

praticamente infinita, e que faria crescer vida nova no coragao da antiga. E mais:

A cada etapa da evolugdo da linguagem, a cultura humana torna-se mais potente,
mais criativa, mais rapida. Acompanhando o progresso das midias, os espacos
culturais multiplicam-se e enriquecem-se: novas formas artisticas, divinas, técnicas,
revolugodes industriais, revolugdes politicas. O ciberespago representa o mais recente
desenvolvimento da evolugdo da linguagem. Os signos da cultura, textos, musica,
imagens, mundos virtuais, simulagdes, softwares, moedas, atingem o ultimo estagio
de digitalizacdo. Eles tornam-se ubiqiiitarios na rede (...) e interconectam-se em
unico tecido multicor, fractal, volatil, inflacionista, que €, de toda forma, o metatexto
englobante da cultura humana. (...) O ciberespago torna-se o sistema ecologico do
mundo das idéias, uma noosfera’' abundante, em transformacdo acelerada, que
comeca a tomar o controle do conjunto da biosfera e a dirigir sua evoluco a seus
proprios fins. A vida em sua completude, eleva-se em dire¢do ao virtual, ao infinito,
pela porta da linguagem humana (LEVY, 2002, p. 13).

*! Expressdo de Pierre Teilhard de Chardin (1881-1955) para designar a esfera planetiria de pensamento criada
pela atividade mental coletiva da humanidade e por meio da qual estamos todos conectados, assim como
intimamente ligados ao Universo. Do grego noos, que significa mente, espirito, pensamento, consciéncia.
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Ou, ainda, observando sob um enfoque menos animador essa nova cultura onde
tudo se mistura, onde tudo pode ser compartilhado e o acesso a informacao se anuncia como

um bem comum, ¢ possivel destacar uma série de questionamentos, tais como:

(...) onde estd a rede que permite que demandas de massa sejam expressas?
Simplesmente ndo existe. Em vez de parar o fluxo de informagdes, gera-se muito
mais do que pode ser digerido. A estratégia ¢ tornar secreta ou privatizar todas as
informagdes que poderiam ser usadas pelo individuo para seu fortalecimento, e
enterrar informagdes Uteis sob montanhas de dados intteis ¢ propaganda que sdo
oferecidos ao publico. Em vez do tradicional ocultamento de informagdes
(blackout), enfrentamos uma tempestade de informagdes (whiteout). Isso reforca o
individuo a depender de uma autoridade que o ajude a priorizar a informagdo a ser
selecionada (CRITICAL ART ENSEMBLE, 2001, p. 129)

E nesse terreno mais ou menos otimista, mais ou menos critico, mas de qualquer

modo contraditorio, que cresce a atual cibercultura planetaria. (LEMOS, 2002).
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2.3 HIPERSIGNO

O nosso mundo de fatos observados é também um mundo de julgamentos! Nos
separamos por um processo de abstragdo algum aspecto especial e a ele damos
denominacdo da coisa. Nos isolamos determinadas aparéncias do objeto, fazemos a
abstragdo de todas as aparéncias possiveis ¢ a seguir afirmamos haver visto o objeto!
(BRUNTON, 1975, p.192).

Ja vimos que todo estado de consciéncia ¢ uma inferéncia; de modo que a vida ndo ¢
sendo uma seqiiéncia de inferéncias ou fluxo de pensamentos. Portanto, a todo
momento o homem é um pensamento, ¢ como 0 pensamento ¢ uma espécie de
simbolo, a resposta genérica a pergunta “que ¢ o homem?” ¢ que ele ¢ um simbolo
PEIRCE, 2005, p.306).

Neste segmento apresento um resumo de alguns conceitos da teoria Semiotica,
conforme desenvolvida por Charles Sanders Peirce (2005), sendo guiada nesta pesquisa pelos
esclarecimentos e esquemas segundo a visao de Décio Pignatari (2003 e 2004), Umberto Eco
(2005), Martine Joly (2001), Walter Bense (2003), Elisabeth Walther-Bense (2003) e,
predominantemente, de Lucia Santaella, considerando as obras O que é semiotica (1994),
Percep¢do: uma teoria semiotica (1998) , Teoria Geral dos Signos — como as linguagens
significam as coisas (2000), Matrizes da Linguagem e Pensamento: sonora, visual, verbal -
aplicagoes na hipermidia (2001), Estética de Platdo a Peirce (2000) e em Semiotica aplicada
(2004), extraindo dai os fundamentos tedricos para a analise do corpus deste estudo, conforme

¢ apresentado no Capitulo da Metodologia.
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2.3.1 Definic¢ao de signo

Hé muitas definigdes de signo distribuidas pelos textos de Charles Sanders Peirce
(2005), algumas s3o mais completas e mais claras que outras. Mas, exatamente porque ele
repete a mesma idéia de modos diferentes, com mais ou menos complexidade, a idéia que se
tem € a de perceber as diferentes dimensdes que uma mesma coisa pode ter se observada sob
diferentes aspectos, variados angulos, e que a cada mudanca de foco corresponde o emergir de
novas observagdes, novos sentidos e mais, que em determinado momento, num salto que
ultrapassa a propria loégica, num insight, a mente humana pode apreender o fenomeno que ali
esta, inteiro, exposto a sua capacidade perceptiva.

Fendémeno (do grego phaneron: algo que acontece) ¢ tudo o que se mostra a
percepcao, tudo o que a mente se da conta. Peirce foi levado por seus estudos a entender que
existem somente trés elementos formais e universais em todos os fenomenos quando se

apresentam a mente.

Parece, portanto, que as verdadeiras categorias da consciéncia sdo: primeira,
sentimento, a consciéncia que pode ser compreendida como um instante do tempo,
consciéncia passiva da qualidade, sem reconhecimento ou analise; segunda,
consciéncia de uma interrupgdo no campo da consciéncia, sentido de resisténcia, de
um fato externo ou outra coisa; terceira, consciéncia sintética, reunindo tempo,
sentido de aprendizado, pensamento (PEIRCE, 2005, p.14).

E onde quer que haja um fendmeno, ali haverd uma qualidade ou um composito
de qualidades, ali havera algo que pode ser um qualissigno (SANTAELLA, 2000). Quanto
mais livre, desprendida de conceitos e aberta for a consciéncia, mais chances existem de
diminuir a distancia entre signo e objeto, maior a possibilidade de se misturarem as qualidades
do objeto com as do sentimento, de modo que, num lapso de tempo, por um instante que pode
ter a forca de milhares de anos, o objeto ¢ apreendido como sentimento ou, ndo importa, o

sentimento como se fosse o proprio objeto. Sao instantes fora de comando, que surgem num
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lampejo, alheios a vontade, as regras, aos titulos, e que estdo disponiveis a todos, em especial
aos artistas, porque tal estado de desprendimento, que costumamos chamar de felicidade, ¢ o
estado contemplativo, que € o da primeiridade, o da auséncia de interpretagdes preconcebidas.

O exercicio da fenomenologia proposto por Peirce sugere exatamente a conexao
com esse tipo de disposi¢do do espirito que nos permite o simples ato (ndo tdo simples assim,
afinal) de ver as coisas como elas realmente sdo, com a pureza das primeiras impressdes.

Diante de um processo semiotico, Santaella (2004) nos diz que o primeiro passo a
ser dado ¢ o fenomenoldgico: primeiro contemplar, depois discriminar e por fim
generalizar em correspondéncia com as categorias da primeiridade, secundidade e
terceiridade. Entdo, primeiro € preciso contemplar, é preciso deixar que os proprios
acontecimentos nos mostrem suas qualidades fundamentais do fenomeno (qualissignos); o
segundo tipo de olhar é observacional, quando a nossa capacidade perceptiva age e torna
evidente o carater singular (sinssigno), a existéncia do fendomeno, discriminando suas
peculiaridades, seu contexto, seus limites. O terceiro olhar ¢ o que detecta as fungdes, as
normas, as leis (legissigno) que regem o fendémeno. E um olhar que atenta para os aspectos
mais abstratos do fenomeno.

Esses trés elementos formais e universais, de modo muito abrangente, foram
chamados por Peirce de primeiridade, secundidade e terceiridade. A primeiridade esté ligada a
tudo que ¢é possibilidade, qualidade, sentimento, liberdade, originalidade, acaso. A
secundidade ¢ o universo do conflito, dualidade, agdo e reacdo, aqui e agora, surpresa, davida.
A terceiridade refere-se ao que € geral, continuidade, crescimento, inteligéncia.

E o proprio Peirce, em uma de suas definigdes de signo, uma das mais citadas,

diz:

Um signo, ou um representimen, ¢ aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto ¢, cria, na mente dessa pessoa,
um signo equivalente, ou talvez, um signo mais desenvolvido. Ao signo assim
criado denomino interpretante do primeiro signo. O signo representa alguma coisa,
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seu objeto. Representa esse objeto ndo em todos os seus aspectos, mas com
referéncia a um tipo de idéia que eu, por vezes, denominei fundamento do
representdmen (PEIRCE, 2005, p.46).

Ou, ainda: “signo ¢ qualquer coisa que conduz alguma outra coisa (seu
interpretante) a referir-se a um objeto ao qual ela mesma se refere (seu objeto), de modo
idéntico, transformando-se o interpretante, por sua vez, em signo, e assim sucessivamente, ad
infinitum” (PEIRCE, 2005). Assim, o signo ¢ concebido como uma triade formada pelos
seguintes elementos: representdmen (ou signo), que funciona como signo, que sustenta o
signo; objeto, aquilo que ¢ referido pelo signo; interpretante, que ¢ o efeito do signo em
alguém que o interpreta (intérprete), ou em alguma coisa, ja& que esse efeito pode ser
interpretado por dispositivos ndo-humanos, como um computador, por exemplo.

Lucia Santaella (1998) esclarece que o significado de um signo é sempre outro
signo, seja este uma imagem mental ou palpavel, uma agdo ou reagdo gestual, uma palavra ou
mero sentimento, porque seja 14 o que for que tenha sido criado na mente por um signo,
resulta em outro signo, que surge da tentativa de traduzir o primeiro.

E tudo pode ser signo, a partir do momento em que dele deduzimos uma
significacdo que depende de nossa cultura, do contexto do qual surgiu aquele determinado
signo.

O signo, assim, pode constituir um ato de comunicacao quando ¢ destinado direta
e intencionalmente a alguém (um e-mail, por exemplo) ou pode fornecer informagdes, ja que
a pessoa que o percebe aprendeu a decifra-lo, como quando olhamos para um céu cinzento e
pensamos que pode chover (JOLY, 2001).

Para Peirce (2005), um signo ¢ algo que estd no lugar de alguma coisa para
alguém, em alguma relagdo ou alguma qualidade. Segundo Martine Joly (2001), o mérito
dessa defini¢do ¢ mostrar que um signo mantém uma relagdo solidaria entre pelo menos trés

polos, isto é: a face perceptivel do signo, o representdmen ou significante; o que o signo



91

representa, o objeto ou referente; € o que significa, interpretante ou significado. Essa
triangulacdo ¢ uma boa representagdo da dindmica de qualquer signo como processo
semiodtico, cuja significacdo depende do contexto de seu aparecimento, assim como da
expectativa de seu receptor.

Nas palavras do proprio autor da teoria

(...) a logica ¢, como acredito ter mostrado, apenas um outro nome para semiotica
(onusiwtixn), a quase-necessaria, ou formal, doutrina dos signos. Descrevendo a
doutrina como “quase-necessaria”’, ou formal, quero dizer que observamos os
caracteres de tais signos e, a partir dessa observagdo, por um processo a que nao
objetarei denominar Abstrag@o, somos levados a afirmagdes, eminentemente faliveis
e por isso, num certo sentido, de modo algum necessarias, a respeito do que devem
ser os caracteres de todos os signos utilizados por uma inteligéncia “cientifica”, isto
¢, por uma inteligéncia capaz de aprender através da experiéncia. Quanto a esse
processo de abstracdo ele ¢, em si mesmo, uma espécie de observagdo (PEIRCE,
2005, p.45).

E o que Peirce entende por signo ¢ de uma abrangéncia enorme, pois signo pode
ser qualquer coisa, desde pintura, grito, memoria, sonho, imaginagdo, enfim, qualquer coisa.
Porém, apesar do aprofundamento de seus estudos, Peirce terminou por se deparar com a
incompletude da propria Logica e, por conseguinte, com a limitacdo do signo. Todo signo,
portanto, esta fatalmente destinado a ser incompleto, mesmo o signo artistico, que ¢ aquele
que mais expressa a busca pela completude. Assim, por sua propria impossibilidade de ser
completo, toda manifestacdo signica, no pensamento, na linguagem, termina por realizar uma
mistura de tipos diferentes de signos (SANTAELLA, 2000). Ou, como queria Paul Valéry
(1871-1945) apud Santaella (2000, p. 156), “no mundo das linguagens tudo ¢ mistura, a
mistura € vida, ou o espirito”.

Trata-se de uma mistura que vem crescendo desde a Revolucao Industrial, porque
o numero de linguagens vem se multiplicando com maior velocidade desde entdo, e agora
especialmente, com o advento da Era Digital, j4 que escrita, desenho, pintura, musica,
fotografia, cinema, radio, televisdo, jornal, teatro, computagdo grafica, etc., sdo utilizadas,

com a ajuda das novas tecnologias, na elaboragdo das obras de arte digital ou ciberarte, quase
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com a mesma facilidade com que uma crianga monta uma colagem com diferentes tipos de

material.

2.3.2 Trés dimensoes semiodticas

No que se refere a divisdo do signo em trés partes, Elisabeth Walther-Bense
(2003, p. XVI) cita Heraclito (c.544-483 a.C.), sobretudo o seu fragmento Sobre o Logos, no
qual o filésofo apresenta o principio triadico™. Os principios da légica ternaria, em lugar da
base binaria — como proposta de um novo patamar na evolucdo tecnoldgica — sdo igualmente
descritos por José Fausto Nery Filho e José Maria dos Santos (1987), no trabalho que langa os
fundamentos para a criagdo do primeiro computador ternario no Brasil.

Walther-Bense cita, ainda, Immanuel Kant (1724-1804), que embora nao tenha
tratado especificamente da teoria dos signos, propde em varios livros, em especial na Critica
da razdo pura, questdes que dizem respeito a semiotica e a divisdo triddica. Peirce estudou
exaustivamente as idéias deste filésofo, e revela que durante muito tempo tentou convencer a

si mesmo de que tais distingdes pertenciam ao reino da imaginagao, até terminar se rendendo:

Vimos que as idéias de um, dois e trés sdo-nos impostas pela logica, e realmente ndo
podem ser postas de lado. Deparamo-nos com elas ndo de vez em quando mas, sim,
a todo momento. (...) Como se explica a extraordindria importancia destas
concepgdes? Nao seria pelo fato de terem elas sua origem na natureza da mente? (...)
Descobrimos que a idéia de primeiro, segundo e terceiro sdo ingredientes constantes
de nosso conhecimento. Portanto, isso se deve ou ao fato de nos serem elas dadas
continuamente pelas colocagdes do sentido ou ao fato de que faz parte da natureza
peculiar da mente combina-las com nossos pensamentos (PEIRCE, 2005, p.13).

* Triade. Conjunto de trés pessoas ou de trés coisas; trilogia, trindade.
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As tricotomias do signo realizadas por Peirce, de um modo ou de outro, reafirmam
ou comprovam essas idéias que, certamente, caminham por profundidades que estdo muito
além dos propositos desta dissertagcdo e dos estudos de sua autora, ¢ que foram mencionadas
apenas como uma introdu¢do ao tema. Para o propdsito aqui pretendido € necessario tao-
somente um aprofundamento na concepg¢do de signo e de suas tricotomias até o ponto em que
seja possivel obter as bases teoricas para a aplicagao de uma analise semidtica, conforme sera
detalhado no préximo capitulo.

Com esse proposito, a seguir descrevo esquematicamente as trés categorias
peirceanas que sao as modalidades como os fenomenos aparecem a consciéncia, partindo das

mais universais ¢ mais gerais para gradagdes mais especificas.

Primeiridade

E o comeco, ¢ o que tem frescor; ¢ original, espontaneo, livre. Pura qualidade de
ser e sentir (SANTAELLA, 1994). Fluxo continuo. Tudo o que esta imediatamente presente.
A qualidade da consciéncia imediata ¢ uma impressdo, um sentimento que nao se pode
exprimir, ndo ¢ analisavel, é algo inocente e fragil que nos toma, um lampejo, o insight. O
sentimento como qualidade ¢ aquilo que da sabor, tom, vida a nossa consciéncia imediata,
mas também ¢é paradoxalmente aquilo que nos escapa no exato instante em que o tocamos. E a
consciéncia de algo inteiro, completo, antes de qualquer fragmentacao feita pela tentativa de
descrever tudo isso.

Assim, primeiro, primeiridade ¢ o presente imediato. Se ndo fosse desse modo,
seria ja um segundo em relacdo ao estado anterior. Primeiridade somente pode ser original,
iniciante, porque sendo seria um segundo em relagdo a uma causa. O primeiro precede toda
sintese e toda diferenciagdo: ndo tem unidade, nem partes. Nao pode ser articulado, nem

pensado; afirme-o e ele ja perdeu sua inocéncia que o caracteriza, porque afirmar alguma
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coisa é negar uma série de outras. E o mundo em seu estado inaugural, o da crianga muito
nova que ainda ndo estabeleceu distingdes e nem mesmo se tornou consciente de sua propria
existéncia. Onde quer que haja um fendmeno, ha uma qualidade, isto ¢, sua primeiridade.

Contudo, embora sejam momentos fugazes, lampejos simplesmente, nossa vida
estd repleta deles. Sdo instantes nos quais a mente se abre disponivel a percepgao desprendida,
inocente, sem julgamentos, aberta a0 mundo sem lhe opor resisténcia. A primeiridade tem a
ver com esse estado quase “mistico” de passividade, no qual ainda ndo se manifesta o “eu”,
livre de qualquer comparagdo, controle ou analise.

Sentimento é, pois, um quase-signo do mundo. E nossa primeira forma
rudimentar, vaga, imprecisa ¢ indeterminada de predicar as coisas e ao fazermos isso, ja

entramos no universo do segundo.

Secundidade

3

E aquilo que ¢ determinado, final, correlativo, objeto necessitado, reativo. No
momento em que percebemos algo, estamos alertas para a dualidade essencial na qual algo
obrigatoriamente esta aqui ou ali, agrada-nos ou desagrada-nos, estd perto de nos ou longe de
nds, a nosso favor ou contra n6s. H4 um mundo real, reativo, comparativo, mundo sensual, no
sentido de mundo das sensag¢des, independente do pensamento, no entanto pensavel. Este € o
mundo da secundidade, o mundo que os atritos da vida tornam evidente, pois ¢ a arena da

existéncia cotidiana.

(...) secundidade, ela é o real, o aqui-e-agora das coisas, uma presentificacdo que
provoca choque e reagdo, contradizendo o signo num primeiro estigio de
significancia, para ser contraditada por um terceiro, o interpretante, que recaptura a
ambos, signo e objeto, sob a forma de um signo mais elaborado e superior, sempre
em fun¢do de um repertorio, que por sua vez ¢ fungdo de uma intersignidade
(comparagdo), configurando o que chamamos de significado, que reinicia, portanto,
o processo, mergulhando outra vez na primeiridade, i/ lume naturale (PIGNATARI,
2004, p.127).
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O universo da secundidade ¢ feito, portanto, dessas reagdes que temos ao esbarrar
nos obstaculos, no confronto com fatos que nos sdo externos ¢ que ndo cedem a nossa
vontade, nem as nossas fantasias. O simples fato de estarmos vivos, existindo, significa a todo
instante ter uma consciéncia reagindo em relagdo ao mundo. A secundidade ¢ o mundo dos
seres que reagem. Ter consciéncia de existir ¢ estar em relagdo a alguma coisa, ¢ tomar um
lugar (em exclusdo de todos os outros) na infinita miriade das determina¢des do universo,
resistir e reagir, ocupar um lugar no espago e no tempo. E limitar-se, confrontar-se com outros
COrpos.

E certo que onde quer que haja um fenémeno, hd uma qualidade, isto é, sua
primeiridade, mas a qualidade é apenas uma parte do fendmeno, porque para existir, a
qualidade tem de estar encarnada na matéria. Nessa corporificacdo estd a secundidade
(SANTAELLA, 1994).

A qualidade de sentimento ndo é sentida como resistindo num objeto material. E
puro sentir, antes de ser percebido como existindo num eu. Por isso meras qualidades nao
resistem, ndo reagem, ndo opdem resisténcia. E a matéria que resiste. Logo, sentimento &
primeiridade; sensagdo ¢ secundidade. E a agdo de um sentimento sobre nos, algo para o qual
reagimos traduzindo-o como sensacdo, e nesse instante ja € outra coisa. Sentimento ¢
primeiro, ¢ indivisivel, ndo tem partes, ¢ qualidade simples e positiva. Nao pode ser
confundido com sensagao.

Somos corpos vivos, energia palpitante que recebe e responde. Este ¢ o mundo
binario no qual tomamos consciéncia de nés mesmos. Conflito, reagdo, oposicdo, esse ¢ o
nivel da secundidade (SANTAELLA, 1994). Dai que para esses estados de luta, Peirce tenha
encontrado uma aplicagdo aperfeicoada para o termo experiéncia. Experimentamos
vicissitudes, especialmente. A experiéncia ¢ a compulsdo, a absoluta coacdo sobre nos de

alguma coisa que interrompe o fluxo de nossa estabilidade e nos obriga a pensar de modo
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diferente do que estdvamos pensando. Algo que o poeta Octavio Paz (1984), em seu livro

Arco e a Lira, expressou do seguinte modo:

A voz do poeta é e ndo ¢ sua. Como se chama, quem ¢é esse que interrompe meu
discurso e me obriga a dizer coisas que eu ndo pretendia dizer? Alguns o chamam de
demonio, musa, espirito, génio; outros o dizem trabalho, acaso, inconsciente, razdo
(PAZ, 1984, p.191).

Deve haver um elemento de forga bipolar na experiéncia. E experiéncia € o curso
da vida, ¢ resisténcia ao esfor¢o contrario as mudangas. E experiéncia em nés aquilo que a
vida nos levou a pensar, a refletir, aquilo que perturbou nosso caminho. E por esta razdo que o
outro, aquele algo que ndo somos nds, aquilo que nos faz reagir porque se opde ao nosso fluir,
¢ a base do nosso pensamento. Pensar ¢ um processo, ¢ mediagdo interpretativa entre nos e os
fendomenos (tais como eles sdo e aos quais ndo temos acesso direto). Antes de penetrarmos do
devir incessante do pensamento como representagdo interpretativa do mundo, nossas reagdes
a realidade, interacdes vivas e fisicas com a materialidade das coisas e do outro, j& se
constituem em respostas signicas ao mundo, marcas materiais perceptiveis em maior ou
menor grau que nosso existir histérico e social, circunstancial e singular vai deixando como
rastros de nossa existéncia.

Agir, reagir, interagir e fazer sdo modos marcantes, concretos e materiais de dizer

o mundo, interac¢do dialégica do homem com sua historicidade.

Terceiridade

Segundo Peirce (2005), Primeiridade, Secundidade e Terceiridade sdo as trés
categorias que constituem toda a experiéncia humana. Primeiridade ¢ a categoria do fendmeno
que acontece com seu frescor e originalidade. Secundidade ¢ aquilo que da a experiéncia seu
carater de luta e confronto. Ac¢do e reacdo, pura binariedade ainda sem a camada mediadora da

intencionalidade, razdo ou lei.
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Finalmente, a Terceiridade ¢ o nivel que aproxima um primeiro de um segundo
em uma sintese intelectual. Essa categoria corresponde a camada de inteligibilidade, ou
pensamento em signos, através da qual representamos e interpretamos o mundo.

Terceiridade é o meio, o devir; é desenvolvimento. Generalidade, infinitude,
continuidade, difusdo, crescimento ¢ inteligéncia, estas também sdo idéias de Terceiridade.

Porém, a idéia mais simples de Terceiridade ¢ aquela de um signo ou
representacdo, que diz respeito ao modo como nos, seres simbolicos, estamos postos no
mundo. Elemento da terceiridade ¢ dado pelo julgamento de percepcdo. O simples fato de
olhar, portanto, ja esta impregnado de interpretagdo, visto que ¢ fruto de uma mediacao
signica. O homem conhece o mundo porque o representa de alguma forma e s6 interpreta essa
representacdo em outra representagdo, que Peirce denomina interpretante da primeira. Ai esta
a razdo pela qual o signo ¢ uma coisa de cujo conhecimento depende do signo, ou seja,
daquilo que ¢ representado pelo signo. Para conhecer e se conhecer o homem se faz signo e s6
interpreta esses signos traduzindo-os em outros signos.

Em sintese: compreender, interpretar ¢ traduzir um pensamento em outro
pensamento incessantemente, pois somente podemos pensar um pensamento com um outro
pensamento. O significado, portanto, ¢ aquilo que se desloca e se esquiva o tempo todo. O
significado de um pensamento ¢ um outro pensamento. Como ja foi dito anteriormente, o
significado de um signo ¢ outro signo. Nao temos acesso ao que ¢€; tudo o que podemos ter,
como seres simbolicos que somos, nosso acesso sensivel ao mundo é como que sempre
permeado por essa membrana signica que, embora nos forneca meios de compreender,
transformar e programar o mundo, ao mesmo tempo nos impede de ter uma existéncia direta,
imediata, palpavel, corpo a corpo.

E preciso considerar também que a camada do pensamento interpretativo, do

4

pensamento sob autocontrole, ¢ apenas a camada mais superficial da consciéncia. Essa
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camada mais superficial pode, a qualquer momento, ser quase fendida, tomada por uma
qualidade de sentir (primeiridade) ou pela invasdo de um conflito (secundidade). Estamos
sujeitos a lampejos (abdugao), a lapsos de tempo que quebram a remessa incessante de signo a
signo da racionalidade interpretadora (terceiridade). Tudo para nds € signo, qualquer coisa

que se produz na consciéncia tem o carater de signo.

Classificacao dos Signos

O fundamento ¢ a primeira faceta do signo. Os objetos formam a segunda faceta
do signo, ou a interface com aquilo a que o signo se refere. O terceiro aspecto é a interface
com o interpretante, € o que faz o signo funcionar como signo.

Peirce (2005) estabeleceu classificagdes sempre triadicas dos tipos de signos, isto
¢, trés a trés, formando uma vasta rede de combinagdes possiveis. Conforme sua teoria, os
signos podem ser classificados tomando por base: 1) o signo em si mesmo; 2) o signo com
seu objeto imediato; 3) o signo com seu interpretante. Estas serdo as tricotomias (divisdes)
aqui consideradas, uma vez que para alcancar o propdsito expresso no objetivo geral desta
dissertacao, ¢ suficiente o estudo das tricotomias descritas a seguir.

O esquema abaixo, criado originalmente por Santaella (1994), ao qual acrescentei
pequenas alteracdes, inclusive as cores, facilita a compreensao dessas divisdes peirceanas do

signo, cujos conceitos basicos vém detalhados em seguida.

\d 2
Categorias 2° Signo ¢/ seu objeto | 3° signo ¢/ seu interpretante
Primeiridade icone [hipoicone] Rema [sumissigno]

Indice Dicente [dicissigno]

Terceiridade Simbolo Argumento [suadissigno]
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Na defini¢do de Peirce (2005), o signo tem uma natureza triadica, podendo ser
analisado sob o enfoque de trés tricotomias ou niveis basicos. Ao mudarmos de nivel,
mudamos de dimensdo, mudamos o modo de observar o fendmeno, retiramos da
realidade tais e quais aspectos ¢ ndo outros, ainda que nenhum desses outros,
evidentemente, tenham sido excluidos e permanecam como simples potencialidades até
que um novo olhar, uma nova abordagem nos permita perceber o que sempre esteve la
para ser percebido. E esta ¢ a razdo pela qual as tricotomias de Peirce ndo podem ser ¢
ndo sdo separadas umas das outras. De fato, quanto maior for a nossa capacidade de
transitar pelas diferentes dimensdes semidticas, observando qualquer fendémeno que seja
sob todos os seus possiveis aspectos, focos, angulos, dimensdes, enfim, mais chances
teremos de apreender o fendmeno em toda a sua amplitude, ou de chegar o mais perto

possivel disso.

Primeira tricotomia [ Nivel fenomenolégico . Fundamento do signo ]
1. Signo em si mesmo, nas suas propriedades internas, as qualidades
(qualissigno).
2. Signo em referéncia aquilo que ele indica, aquilo que sugere designa
ou representa, os fatos (sinssigno).
3. Nos tipos de interpretagao que ele tem o potencial de despertar em seus

usuarios, as leis ou habitos (legissigno).

Considerando tal divisdo, uma obra de arte, por exemplo, pode ser analisada em si
mesma, em suas propriedades internas, isto ¢, em seus aspectos qualitativos, ligados as
sensagdes, como na linguagem visual (cores, textura, formas, linhas, volume, etc.) Em

linguagem semidtica, seria analisar os qualissignos da obra. Uma obra, ainda, pode ser
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analisada em sua singularidade, como algo que existe (um existente) aqui e agora, em
determinado suporte e que se da a percepgao. Isso, semioticamente ¢ analisar os sinssignos. O
outro nivel é examinar o carater geral da obra, ver a que classe de coisas ela pertence e, com

1sso0, observar os legissignos da obra (SANTAELLA, 2004).

Qualissigno
A qualidade interna de uma linguagem ¢ chamada qualissigno. Em uma pintura,
por exemplo, o qualissigno diz respeito a cor, forma, textura, linhas, volumes, equilibrio,
luz e sombras, movimentos, etc. Observar uma obra sob seu aspecto de qualissigno
implica abstrair-se da figura ou da imagem e de tudo o que ela representa e fixar a
atencdo apenas nos elementos plésticos acima citados. O mesmo vale para imagens em
movimento, isto ¢, videos ou filmes — o foco qualissignico, que se ocupa das qualidades,
observa os aspectos relativos ao enquadramento, os pontos de vista, os movimentos de
camera, as cores predominantes, a duragdo das cenas, o papel da trilha sonora, os cortes,
etc.
Sinssigno
Uma singularidade. Algo que pelo simples fato de existir d4 a esse existente
fundamento para funcionar como signo. Quando o fundamento do signo estd no existente, ele
¢ um sinssigno, ou seja, qualquer coisa ou evento que ¢ um signo. Um existente s6 o pode ser
por meio de suas qualidades e por esta razdo os existentes ¢ que ddo corpo ao qualissignos.
Este ¢ o nivel em que percebemos as peculiaridades, as qualidades especificas de cada obra,
por exemplo. E a sua identidade, por assim dizer, sua origem, seu contexto. De fato, cada obra
¢ Unica e deve ser explorada com tal idéia, a idéia de que estamos diante de um sinssigno, um

signo de existéncia materializado de fato nas tintas ou na tela, no marmore, na pedra, ou
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“materializada” no ciberespaco, mas ainda assim em outro modo de existir e de se apresentar

ao0s nossos sentidos.

Legissigno

Do latim lex, legis: a lei. Conforme explica Walther-Bense (2000), legissignos sao
signos usados segundo as normas, como os signos de uma lingua, os signos matematicos, 0s
sinais de transito e outros tantos. Esses principios gerais sdo leis, sdo legissignos, quer dizer, ¢
uma lei que ¢ um signo. Uma palavra, uma sentenga, um discurso, por exemplo, sdo
legissignos. A linguagem verbal ¢ o exemplo mais manifestadamente mais claro de legissigno
ou sistema de legissignos. Diz Santaella (2001) que, por pertencerem ao sistema de uma
lingua, as palavras sdo interpretadas como representando aquilo que representam por forga de
leis desse sistema.

Podemos escrever a palavra “estrela”, como sugere Peirce (2005), porém isso ndo
faz de quem a escreveu o criador da palavra, assim como, se apagarmos a palavra nio a
destruimos. A palavra vive na mente dos que a usam. Mesmo que estejam dormindo, ela
existe em suas memorias. Dessas caracteristicas do legissigno, decorre a natureza do simbolo.
E todo signo convencional ¢ um legissigno, assim como as notagdes na pauta musical, os
programas de computador (softwares) também sdo legissignos. No caso de uma determinada
obra, na dimensao do legissigno estaremos observando em que classe ela se enquadra e dentro
dessa classe em que género, caso se acomode a certos principios, regras, leis, enfim, que

caracterizam tal ou qual género.

Segunda tricotomia ¥ [ Nivel indicativo . Representativo do signo ]
1. Em suas relagdes de semelhanga, analogia, comparagdes e associagdes

com seu objeto (icone).
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2. Nos indicios que identificam o signo em relagdo ao seu objeto,uma
conexao de fatos (indice).

3. Emrelagdo as convengdes, leis implicadas, habitos de uso (simbolo).

Objeto

O objeto representado pelo signo pode ser algo fisicamente existente, ou apenas
imaginado, sonhado, alucinado, etc. Mas, o signo ndo é o objeto; o signo apenas representa o
objeto, ou seja, guarda algum tipo de relagdo com esse objeto e isso autoriza o signo a

representa-lo.

Contudo, resta observar que normalmente ha dois Objetos, e mais de dois
Interpretantes. Isto é, temos de distinguir o Objeto Imediato, que € o Objeto tal como
o proprio Signo o representa, e cujo Ser depende assim de sua representagdo no
Signo, ¢ o Objeto Dinamico, que ¢ a realidade que, de alguma forma, realiza a
atribui¢@o do Signo a sua Representacdao (PEIRCE, 2005, p.177)

De modo geral, entdo, o objeto imediato ¢ o objeto tal como estéd representado no
signo, que depende do modo como o signo o representa. O dindmico € o objeto que esta fora
do signo. E aquele objeto que pela propria natureza das coisas, o signo ndo consegue
expressar inteiramente, sendo possivel apenas indicd-lo e cabendo ao intérprete descobri-lo
por experiéncia colateral. O objeto dindmico, portanto, ¢ objeto que tem autonomia, enquanto
que o imediato existe apenas dentro do signo (SANTAELLA, 1998). E o fendmeno tal qual
estd manifestado no mundo dos sentidos, dito mundo real. Objeto dindmico €, assim, a coisa
que supostamente estd fora da nossa mente, o objeto real, mas ao qual ndo temos acesso
direto, j4 que tudo chega até noés por intermédio do signo. Afinal, a matéria viva, em
movimento, ndo poderia mesmo ser contida em qualquer defini¢cdo, seja qual for. Nenhum

signo dé conta de expressar o que ¢ vivo, dindmico.
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fcone

O objeto do icone ¢ sempre uma simples possibilidade, a possibilidade de
produzir uma impressdo. O icone rompe com o processo abstrativo, porque mantém o
interpretante ao nivel da primeiridade — isto ¢, ficamos, por assim dizer, na ebulicdo das
conjecturas e hipoteses, fonte de todas as descobertas.

Sao os icones que nos fazem dizer que tal coisa se parece com algo: “parece uma
escada”, “parece uma montanha”. As formas de criagdo na arte e as descobertas da ciéncia
tém a ver com icones. O icone ¢ sempre um quase-signo: algo que se da a contemplagdo.
Uma pintura abstrata, por exemplo, considerando o seu carater qualitativo (ou seja, suas cores,
luminosidade, volumes, texturas, formas) s6 pode ser um icone. E isto porque esse conjunto
de qualidades inseparaveis, que 14 se apresenta in fotum, nao representa de fato nenhuma outra
coisa (SANTAELLA, 1994).

E o nivel da primeiridade, este ¢ o mundo das formas visuais, sonoras, palativas,
olfativas. No dominio iconico, sdo observadas as partes que formam o todo. Trata da relagao
formal do signo com os demais integrantes do sistema. S0 observados também os elementos
da composi¢do, na relagdo do signo com seu interpretante: rema. E como age o artista,
diferentemente do analista, do critico, do historiador: a fungao destes, justamente, ¢ a de sitiar,
acuar o objeto até os limites sitidveis e acuaveis (além dos quais ¢ inalcangéavel). Vale
ressaltar que o interpretante que um icone pode produzir é também uma simples possibilidade,
impressao, mera conjectura.

Mas a representacdo exibida pelo icone € fragil, visto que a mediacao estabelecida
por meio de comparagdes tem sempre natureza mais ou menos hipotética, podendo ser

contestada.
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Hipoicone

Considerando as imagens produzidas pela arte tecnoldgica, e suas linguagens
hibridas, como a hipermidia, ¢ importante destacar a defini¢do peirceana de hipoicone. Uma
imagem ¢ um hipoicone porque a qualidade de sua aparéncia ¢ semelhante a qualidade da
aparéncia do objeto que a imagem representa. Por este motivo € que sdo hipoicones todos os
tipos de desenhos e pinturas figurativas, assim como, ou principalmente, as imagens obtidas
por meio de maquinas, como as da fotografia, do cinema, do video. Todas as linguagens da
imagem, produzidas por meio de maquinas, incluindo televisdo e computador, sdo signos
hibridos, sdo hipoicones (imagens) e indices.

A ocorréncia de uma qualidade no tempo e no espago torna a qualidade um
sinssigno. Se qualquer exemplo de qualidade ja ¢ um sinssigno (sinssigno iconico), entdo o
qualissigno iconico ndo passa de um possivel ainda ndo realizado. E em razdo disso que
Peirce estabeleceu as diferengas entre sinssignos iconicos (ou hipoicones) e icone proprio até
o limite do icone puro.

Mas se os icones sdo ainda uma simples possibilidade, os hipoicones ou signos
icOnicos, mesmo que também sejam mais frageis do que o simbolo e até o indice, ja agem
propriamente como signos porque representam algo. De acordo com Santaella (2000) ha trés
tipos de hipoicones: a imagem propriamente dita, o diagrama e a metafora.

“Qualquer imagem material, como uma pintura, ¢ grandemente convencional em
seu modo de representacdo, porém em si mesma, sem legenda ou rétulo, pode ser denominada
hipoicone” (PEIRCE, 2005, p.64).

Nao ¢ para ser desconsiderado o fato de Peirce ter chamado a imagem de
hipoicone, pois isso implica entender que o icone e a imagem ndo sd30 a mesma coisa.
Santaella chama atengdo para tal fato porque ja se tornou comum tomar qualquer tipo de

imagem como icones, incluindo a fotografia que ¢ predominantemente indicial.
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Nos diagramas, por sua vez, ndo sdo mais as aparéncias que importam, mas as
relagdes internas de algo que se assemelha as relagdes internas de uma outra coisa, como num
grafico, por exemplo. A semelhanca estd nas relagdes entre as partes do signo e as relacdes
entre as partes do objeto a que o signo se refere. Assim como as imagens sdo hipoicones no
nivel da primeiridade, os diagramas s3o hipoicones no nivel da secundidade e as metaforas na
dimensdo da terceiridade. As metaforas verbais que surgem da unido entre duas ou mais

palavras constituem um terceiro nivel de hipoicones.

indice

O dominio do indice (ou sema) ¢ o da secundidade, da relagdo material, que da
existéncia. E o plano no qual se revelam as singularidades do universo ao qual o signo
pertence. Este nivel observa o conceito, o significado, busca os sentidos (que estdo em outro
nivel, nos simbolos) precisa do contexto, enfim. Quando o nivel de andlise esta centrado no
dominio do indicial, o que esta sendo explorado sdo as relagdes do signo com o objeto que ele
representa, o que leva a considerar alguns elementos exteriores ao signo. Diferentemente do

que ocorre com o icone, no indice a relagdo entre signo e objeto ¢ direta.

O icone ndo tem conexdo dindmica alguma com o objeto que representa;
simplesmente acontece que suas qualidades se assemelham as do objeto ¢ excitam
sensagOes analogas na mente para a qual ¢ uma semelhanca. Mas, na verdade, ndo
mantém conexdo com elas. O indice esta fisicamente conectado com o seu objeto;
formam, ambos, um par organico, porém a mente interpretante nada tem a ver com
essa conexdo, exceto o fato de registra-la, depois de estabelecida (PEIRCE, 2005,
p.73).

Contudo, icones e igualmente indices nada afirmam. Se um icone pudesse ser
interpretado por uma sentenca, esta manifestaria somente um “modo potencial”, algo como
“suponhamos que uma figura tem trés lados”, etc. Se fosse um indice, o modo deveria ser

imperativo ou exclamatério, como em “Olhe 14!” ou “Cuidado!”.
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Uma batida na porta ¢ um indice. Tudo o que chama a aten¢@o é um indice; tudo o
que nos surpreende, na medida em que assinala a jungdo entre duas por¢des de experiéncia.
(...) Um cata-vento ¢ um indice da dire¢do do vento. (...) A estrela polar ¢ um indice, ou um
dedo indicador, que nos mostra onde fica o Norte. Um nivel de bolha, ou um fio de prumo, ¢

um indice da direcdo vertical (PEIRCE, 2005).

Simbolo
Este ¢ o nivel da terceiridade, nivel do interpretante, dominio do simbolico, do

significado na produgdo de sentido e significado para o usuadrio.

A palavra Simbolo possui tantos significados que seria uma ofensa a lingua
acrescentar-lhe mais um. Creio que a significacdo que lhe atribuo, a de um signo
convencional, ou de um signo que depende de um habito (adquirido ou nato), ndo ¢é
tanto um novo significado, mas sim um retorno ao significado original. (...) Ora,
encontramos a palavra simbolo (ovufolov) amitde, desde cedo, usada para
significar uma convengao, ou contrato (PEIRCE, 2005, p.72).

Nesta dimensdo s3o trabalhadas as relagdes entre o signo, seu objeto e os
significados para os usuarios. E a relagio homem-méquina, relagdo entre os signos e as
pessoas que o utilizam, onde se produzem os efeitos da interatividade. Tem a ver com os
comportamentos, as sensacdes que provoca, a relacdo do usudrio com a obra, as relagdes
sociais. Desconforto ou bem-estar, seguranga ou inseguranga. Genérico, geral, abstrato. Lei

geral abstrata. Os simbolos crescem com o uso e ganham forga a cada vez que sao repetidos.

Um simbolo, uma vez existindo, espalha-se entre as pessoas. No uso e na pratica seu
significado cresce. Palavras como for¢a, lei, riqueza, casamento veiculam-nos
significados bem distintos dos veiculados para nossos antepassados barbaros. O
simbolo pode, como a esfinge de Emerson, dizer ao homem: De teu olho sou um
olhar (PEIRCE, 2005, p.73-74).

O nivel simbolico, portanto, ¢ o nivel de analise que estabelece as relagdes entre o
signo, seu objeto e os seus significados, e as relagdes sociais que dai se formam e se

instauram.
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Terceira tricotomia ¥ [ Nivel interpretativo do signo ]

Sao trés os niveis do interpretante:

1. Ao ser uma qualidade, apresenta-se ao interpretante como mera hipdtese ou
rema.

2. Ao ser um fato, apresenta-se ao interpretante como dicente; ¢ secundidade,
afirmativo, mas nao apresenta as razdes pelas quais afirma.

3. Ao ser uma lei, apresenta-se ao interpretante como argumento, ¢ discurso que
expressa uma condi¢do de verdade, de conclusdo; é o argumento que apresenta as razdes de

uma afirmagao.

Interpretante

E na relagio com o interpretante que o signo completa efetivamente sua acio
como signo. Nds, os intérpretes, interpretarmos os signos o tempo todo, ininterruptamente, €
fazemos isso de modo intuitivo, sem perceber a complexidade das relagcdes envolvidas para
isso.

Em suas 20 ou 30 diferentes formulagdes de signo, Peirce (2005) utilizou em
algumas delas a palavra “alguém” ou, “mente de uma pessoa” ou, ainda, a palavra
“intérprete”. Nesses casos, contudo, ele estava conscientemente baixando o nivel da abstragao
logica da definicdo, na angustia de ndo se fazer entender. Santaella (2004) adverte que ¢
preciso atengdo e mente aberta para analisar os interpretantes, com base nos aspectos
envolvidos no fundamento do signo e nas relagdes do signo com seu objeto, caso nao se
queira cair nos esteredtipos das interpretacdes ja prontas. A intui¢do, que estd presente em
qualquer ato interpretativo, deve fluir livremente para que as interpretagdes possam

ultrapassar as fronteiras do lugar-comum, das idéias pré-concebidas ou, para ndo repetirmos
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sempre o mesmo julgamento diante de algo que ja mudou, ou até mesmo ja se transformou,
mas que nos insistimos em ver da mesma forma.

O primeiro nivel diz respeito as possibilidades latentes, que estdo a espera de uma
mente interpretadora para efetivar, no nivel seguinte, o nivel do interpretante dindmico,
algumas dessas possibilidades. No caso do icone, tudo estd em aberto, nada é definitivo. Tudo
depende de que associagdes o signo icOnico esta apto a provocar no intérprete, o que esta
vinculado, obviamente, a imaginag¢ao, a criatividade e a riqueza cultural deste. Tratando-se de
indices, tais possibilidades sao fechadas.

Mas, é necessario fixar bem a diferenga entre interpretante e intérprete ou
interpretacdo, por que dentro da teoria aqui apresentada esses termos ndo sdo sindnimos. A
primeira distingdo peirceana para a qual Santaella, em 4 Teoria Geral dos Signos (2000),
chama a aten¢do em relagdo ao interpretante ¢ que ele ndo expressa o resultado de uma
atividade subjetiva, dependente de um ego individual, que por um ato interpretativo particular
introjeta no signo o que lhe falta, isto é, o interpretante. Segundo a teoria peirceana, o
interpretante ¢ uma propriedade objetiva que o signo possui em si mesmo, independentemente
de haver ou ndo um ato interpretativo particular que o atualize; logo, o interpretante nao
depende do modo como uma mente subjetiva, singular, possa vir a compreendé-lo, ¢ mais, o
interpretante também ndo ¢ produto de muitos atos interpretativos, ou seja, de uma
generalizacdo de uma infinidade de ocorréncias empiricas de interpretacdo, mas sim um
contetido objetivo do proprio signo.

Diante da natural dificuldade que qualquer um de nés pode encontrar diante de
tais conceitos peirceanos, Santaella, na mesma obra e pagina, d4 uma saida honrosa para essa
quase-inutilidade da mente humana nesse contexto, diante da idéia que se possa ter do signo
como “uma criatura auto-suficiente que independe do uso que os homens dele fazem”,

lembrando que
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(...) nascer, para nos, ndo ¢ sendo chegar e encontrar o universo da linguagem
coletivamente ja em curso e que este curso ndo depende de cada uma de nossas
existéncias individuais. 4 linguagem ndo estda em nos. Somos nos que estamos na
linguagem, diria Peirce (SANTAELLA, 2000, p.63).

Esta nog¢do, no entanto, ndo significa que ndo existem atos interpretativos
individuais; cada pensamento nosso, na cadeia de pensamentos que somos nods, comprova
isso. Ao interpretar um signo, o que uma pessoa faz na verdade ¢ ter uma atitude de
contemplacdo, alerta e observacdo do interpretante ou interpretantes que o signo ¢ capaz de
produzir.

Assim como no Objeto se deve distinguir o objeto que € proprio do signo, criado
por ele, o Objeto Imediato, e o objeto que esta fora do signo, no que chamamos de realidade,

o Objeto Dindmico, a teoria peirceana estabelece o que segue.

Quanto ao Interpretante, devemos distinguir, igualmente, em primeiro lugar, o
Interpretante Imediato, que € o interpretante tal como ¢ revelado pela compreensao
adequada do proprio Signo, e que ¢ normalmente chamado de significado do signo;
enquanto que, em segundo lugar, temos de observar a existéncia do Interpretante
Dinamico, que ¢ efeito concreto que o Signo, enquanto Signo, realmente determina.
Finalmente, hé aquilo que denomino provisoriamente de Interpretante Final, e que se
refere & maneira pela qual o signo tende a representar-se como estando relacionado
ao seu Objeto (PEIRCE, 2005, p.177).

Desse modo, na teoria peirceana o signo tem trés interpretantes, e essa triade
corresponde as trés categorias, deste modo: o interpretante imediato ¢ primeiridade, uma
possibilidade inscrita no signo para significar; o dindmico (interpretante produzido) é
secundidade, ¢ o fato empirico da interpretagdo ou resultados factuais do entendimento do

signo; o final ¢ terceiridade, uma regra ou padrdo para entendimento do signo.

Rema
Em relagdo a uma obra de arte, por exemplo, “o que denominamos estilo ndo ¢
sendo uma proposicao rematica” (PIGNATARI, 2004, p.151). Ao analisarmos um estilo

pictorico qualquer, podemos descrever verbalmente o que consideramos ser suas principais
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caracteristicas, mas nada a respeito de um estilo pode ser de fato verbalizado, pois trata-se de
um pensamento iconico. Rema ¢ algo que somente pode ser captado ou capturado por
apreensao direta (PIGNATARI, 2004).

Um estilo artistico ¢ algo vivo, afirma Octavio Paz (1982), ¢ uma continua
inven¢ao que nao pode ser imposta de fora, porque nasce de tendéncias profundas e cresce até
certo ponto de modo imprevisivel, como os galhos de uma arvore. E assim, conforme a
descri¢do do poeta, estilo que se manifesta desse modo, ¢ primeiridade. Assim, se um signo ¢

um qualissigno, seu interpretante imediato sera uma hipdtese, ou seja, sera um rema.

Dicente

Dicente (do latim dicere, dizer ou enunciar) ¢ um signo que tende para a
afirmagdo, que tem capacidade para isso, mas ndo ¢ uma afirmagdo. Segundo Peirce (2005),
um dicente € um signo que, para seu interpretante, ¢ um signo de existéncia real. Portanto, ndo
pode ser um icone, o qual ndo déa base para intermedia-lo como sendo algo que se refere a

uma existéncia real.

Todo signo dicente determina um juizo ou uma agdo do intérprete. E uma “conexio
fechada”,que ndo s6 ndo deve ser completada como representa, em si mesmo, uma
totalidade. Um dicente informa sobre seu objeto, enuncia algo sobre o objeto que
nele esta representado. (WALTHER-BENSE, 2000, p.25).

E, ainda conforme Elisabeth Walther-Bense (2000), se entendermos rema como
“conceito”, dicente como “proposicdo” e argumento como ‘“‘silogismo”, e se considerarmos
essas categorias logicas como “categorias de significado”, conseqiientemente podemos pensar

o interpretante na semiotica dizendo respeito ao significado do signo.
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Argumento

Uma dedugdo é um argumento cujo interpretante o representa como pertencendo a
uma classe geral de argumentos possiveis exatamente analogos tais que, a longo prazo, a
maior parte daqueles cujas premissas sdo verdadeiras, terdo conclusdes verdadeiras (PEIRCE,
2005).

Um argumento ¢ sempre entendido por um interpretante como fazendo parte de
uma classe geral de argumentos analogos, classe essa que, como um todo, tende para a
verdade. Isso pode ocorrer de trés modos, dando origem a tricotomia de todos os argumentos
simples em dedugdes, indugdes e abdugdes (PEIRCE, 2005).

Apesar dessa apresentagdo em camadas por efeito de suas subdivisdes, ¢
importante sempre ter em mente que as tricotomias estabelecidas por Peirce funcionam como
categorias conectadas umas as outras, compativeis, coordenadas entre si, demonstrando que o
modo de ser de um signo depende do modo como esse signo ¢ apreendido, a partir do ponto
de vista de quem o apreende.

Também o argumento pode ter a sua tricotomia: Abdugdo, primeiro grau do
argumento; Inducdo, segundo grau do argumento; Deducdo, terceiro grau do argumento

(WALTHER-BENSE, 2000, p,50).

2.3.3 Fundamentos para uma analise semiotica

> >

Dimensao Qualitativa-iconica
Nivel em que sdo identificadas as qualidades visiveis da obra, peca, produto ou

imagem, tais como cor, luminosidade, formas e também aquelas mais sutis, abstratas, tais



112

como sofisticacdo, leveza, forga, pureza, monotonia, etc. Ea impressao que surge a primeira
vista. S2o qualidades responsaveis ainda pelas associagdes de idéias despertadas de imediato e
que assim surgem por comparagdes de semelhanga. As cores, texturas, composi¢do ¢ formas
tém grande poder de sugestdo, assim uma determinada cor lembra algo com a mesma cor ou
nos remete a outra cor por associagdo, ¢ 0 mesmo ocorre com formas, texturas, linhas, etc.

Essas relagdes de comparagdo por semelhanga sdo chamadas iconicas.

>

Dimensao Singular-indicativa (ou indicial)

Sob esse ponto de vista o produto, a imagem, ou a obra ¢ analisada como algo que
existe em um espaco e tempo determinados. O que se percebe sdo seus tragos de identidade.
Nao pode haver ambigiiidade neste nivel, uma vez que ¢ o universo dos indices. Sob tal
angulo, as qualidades (cores, formas, textura, etc.) que compdem o existente (a obra) sdo
vistas em fun¢do da sua manipulacdo e uso. Neste nivel de analise ¢ observado o contexto da
obra, que indices revelam sua origem, que indicacdes da faixa etaria a que se destina, a que

finalidade se presta a obra. Sdo examinados os tragos que fazem da obra algo singular.

> >

Dimensio Convencional-simbdlica

O que ¢ posto sob exame neste nivel ndo ¢ sua singularidade, mas o seu carater de
ser algo de determinado tipo. Sdo analisados os padrdes estéticos, as normas de gosto que
estdo sendo atendidas em relagdo as expectativas culturais. O que € observado nesta dimensao
¢ se a obra representa ou revela os valores da cultura de uma determinada sociedade, a qual
pertence. Nesta dimensdo abrangente, genérica, podem ser destacados os efeitos possiveis

causados naqueles que entram em contato com a obra.
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Dimensao abdutiva

As trés principais tricotomias da teoria dos signos, de Peirce (2005), descritas
anteriormente, fornecem os fundamentos para a aplicacdo de uma andlise semidtica em um
produto ou uma obra qualquer. Entretanto, apesar de representarem ou expressarem a mais
pura racionalidade — uma vez que semiotica ndo passa de outro nome para logica (PEIRCE,
2005) — tais elementos da teoria dos signos, cuja aplicagdo constitui o fundamento de uma
analise semidtica, de fato nos levam a afirmacdes faliveis. Logo, uma analise semidtica nao
poderia efetivamente se constituir em férmula fixa, mas apenas em um dos modos possiveis
de orientagdo para criar um roteiro ou mapa que facilite examinar detalhes e caracteristicas
que de outro modo, talvez, escapassem a observagdo. Sem esquecer, no entanto, que o
conhecimento da totalidade das coisas sempre nos escapa. E o proprio Peirce quem adverte
para a impossibilidade desse conhecimento, inserindo em sua teoria o imprevisto, o insight,

que ele diz ser resultado do raciocinio abdutivo.

Abducio é o processo de formagdo de uma hipotese explanatoria. E a unica
operagdo logica que apresenta uma idéia nova, pois a inducdo nada faz além de
determinar um valor, ¢ a dedugdo meramente desenvolve as conseqiiéncias
necessarias de uma hipotese pura (...) cada um dos itens singulares da teoria
cientifica que hoje estdo formados deve-se a Abducao (PEIRCE, 2005, p.220).

Ou seja, onde falham a indugdo e a deducao, se abrirmos nossa mente as forgas do
proprio fendmeno, teremos a chance de perceber ai algo que de outro modo jamais teriamos

nos dado conta — e era exatamente o que buscavamos, afinal, antes mesmo de sabermos disso.

Os argumentos abdutivos formulam sinteticamente explicagdes, tentativas para todas
as situagdes nas ciéncias, nas artes, ou fora delas, em que algo surpreendente se
apresenta, reclamando uma resposta. Quando algo produz surpresa, a abdugdo ¢ o
processo de pensamento que surge, engendrando uma conjectura. Esse processo tem
a forma de uma inferéncia que, embora fragil, ¢ 16gica, a0 mesmo tempo em que
brota no flash de um insight. Por mais que sua definicdo pareca incorrer na
contradi¢do dos termos, trata-se de fato, de um instinto racional, de uma inferéncia
logica que €, simultaneamente, um insight, trata-se, enfim, de uma adivinhagéo que ¢é
a representante mais legitima da capacidade criadora da razdo e que a razdo,
paradoxalmente, ndo pode explicar (PEIRCE apud SANTAELLA, 2000, p.165)



114

A abducdo ¢ responsavel por todas as descobertas subitas e inexplicaveis, onde
quer que elas ocorram, num laboratorio cientifico, no atelier do artista ou na mente daquele
que estuda, experimenta ou cria uma teoria qualquer, que aprecia uma obra de arte, as
filigranas dentro de um cubo de gelo, ou o cheiro de mar, a musicalidade de uma voz, etc.

De onde surge a inspiragdo para criar uma obra de arte ou a resposta crucial para a

solu¢do de um problema, ¢ um mistério que tem acompanhado tanto artistas quanto cientistas.

Quando ocorre o acaso inspirador, 0 momento luminoso de compreensdo intuitiva,
este clardo de luz, ele se apresenta como fato indiscutivel. Ninguém, artista ou
cientista, lhe nega o senso de realidade maior, (...) nesses momentos, a pessoa se
depara subitamente com um ser mais profundo, com o substrato de sua sensibilidade
e inteligéncia, num vislumbre de mundos psiquicos reconditos, assombrosos, terras
virgens (OSTROWER, 1990, p.9).

No entanto, mesmo que as descobertas mais inspiradas desses processos sejam de
fato inexplicéveis, e apesar de ndo haver nenhum critério infalivel em uma andlise semidtica,
segundo Santaella (2004), é preciso ter em conta a necessidade de uma heuristica*. Uma
necessidade que deve ser entendida ndo como um caminho a ser seguido para o insight —
porque por principio onde ha regra, norma, lei, vontade consciente, ndo pode haver o grito de
heureca — mas sim como uma preparacao, como um caminho que precisa ser percorrido até
que esquecamos daquilo que pretendiamos buscar, e at¢ mesmo de que estdvamos trilhando
um caminho, pois, afinal, ndo haveria nova descoberta, nem uma nova idéia, caso
comecassemos uma investigacdo com o conhecimento prévio do que vamos encontrar. Assim,
o verdadeiramente novo, o insight, s6 poderia mesmo pertencer ao desconhecido; tal ¢ a
natureza dos lampejos abdutivos de que fala Peirce, referindo-se ao impulso criativo que

somente pode ser produzido pela espontaneidade — qualidade do primeiro.

Examinando o raciocinar daqueles fisicos que deram a ciéncia moderna o impulso
inicial que lhes assegurou uma vida saudavel desde entdo, ficamos surpresos pelo
grande peso — embora ndo absolutamente decisivo — que lhes permitiam que

4 o r 3 r . ’ B 2
? Heuristica ¢ arte de encontrar, descobrir; é conjunto de métodos e regras que conduzem & descoberta, a
invengdo e a resolucdo dos problemas [Cf. heurecal.
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assumissem os juizos instintivos. Nos momentos cruciais de seu pensar, Galileu
apela para il lume naturale. Kepler, Gilbert e Harvey — para néo falar de Copérnico —
confiam substancialmente numa for¢a interna, ndo suficiente por si mesma para
atingir a verdade, mas provendo, no entanto, um fator essencial as influéncias que
enderecam suas mentes rumo a verdade (PEIRCE apud PIGNATARI, 2004, p.126-
127).

A andlise semiotica proposta conforme a logica peirceana tem a ver com um
passo-a-passo logico, sim, com um aprofundamento nivel por nivel, mas sem delimitar
fronteiras rigidas entre uma dimensao e outra. A idéia subjacente ¢ a da unido dos diversos
pontos de vista, ou seja, que se abram as janelas da mente e do espirito & completa percepgao
fenomenoldgica do mundo, ou tdo completa quanto possivel. Estar disponivel, afinal, para o
que estd diante dos nossos sentidos, como queria o autor dessa “quase-necessdria” doutrina
dos signos.

A numerac¢do 1, 2 e 3 com que Peirce classificou suas categorias, ja revela que ha
niveis, camadas, por assim dizer, que precisam ser consideradas nessa tarefa. Seguir tal
percurso implica analisar o fundamento do signo no nivel 1, em si mesmo, antes de analisar o
signo em relagdo ao seu objeto no nivel 2, e assim por diante, conforme serd descrito
detalhadamente a seguir.

Outro fator a considerar em uma andlise semidtica ¢ compreender que o limite

imposto ¢ uma escolha arbitréria, delimitada pelo que se quer revelar com a andlise.

Hipersignos

Todas as formas de linguagem que o ser humano ja foi capaz de criar, hoje
aparecem associadas entre si, acopladas, transferidas ou ampliadas por maquinas,
reinventadas por softwares. Dos gestos as pinturas rupestres, dai para os vasos, para as
paredes, para as telas e das telas para as instalagdes, as performances, e de volta ao gesto; da
fala, ligada ao gesto, ao corpo, para a escrita, no pergaminho, no papiro, no papel; o canto,

que criou instrumentos e estes as orquestras e o radio, o cinema, a TV. As linguagens todas,
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com seus respectivos suportes, puderam ser digitalizadas e, conforme a percep¢do de
Santaella (2000), “dentro do computador confraternizam na criagdo de hipersignos hibridos, a
hipermidia”.

As linguagens nao cessam de se misturar ¢ de crescer, porque dessa mistura
nascem novas linguagens, uma delas talvez seja a ciberarte, da qual 3 exemplares serao

analisados mais adiante, no Capitulo 4.



117

3 METODOLOGIA

Por tratar-se de um tema ainda relativamente inexplorado, a metodologia de
pesquisa adotada inicialmente ¢ a pesquisa exploratéria (GIL,1991), conjugada a
abordagem qualitativa (RAUEN, 2002).

Para descrever e analisar o objeto desta pesquisa, ou o fendomeno ciberarte, foi
necessario primeiro contemplar suas qualidades numa abordagem sensorial, de primeiro
contato, buscando contemplar livremente as ciberobras disponiveis no ciberespaco e tirar dai
as primeiras impressoes; depois, observar o contexto de onde esse tipo de arte estd emergindo,
registrando e coletando filosofias, teorias ou procedimentos ligados a ela, conforme o
procedimento de pesquisa documental exposto por Rauen (2002). Uma vez cumpridas as duas
primeiras etapas, reunir elementos tedricos para analisar um corpus expressivo, destacando
que procedimentos, instrumentos, midias e linguagens caracterizam a ciberarte,
caracterizando, assim, o terceiro nivel da pesquisa, no qual um estudo apresenta a teoria que

dara suporte a analise de um corpus (RAUEN, 2002).

3.1 DESCRICAO DA PESQUISA

Com base na proposi¢do de Anténio Carlos Gil (1991), a pesquisa exploratoria
tem fundamento quando se trata de obter maior familiaridade com um assunto novo, com
vistas a distinguir um possivel conjunto de problemas para os quais devem ser formuladas
hipoteses. A pesquisa exploratoria apresenta, portanto, natureza qualitativa e vinculo
contextual.

Seu planejamento ¢ bastante flexivel para abranger os mais variados aspectos

relativos ao tema em estudo. Na maioria dos casos esse tipo de pesquisa envolve os seguintes
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topicos: a) levantamento bibliografico; b) entrevista com pessoas que t€m experiéncia pratica
com o problema pesquisado; e ¢) analise de exemplos com dados que estimulem a desejada
compreensao (GIL, 1999).

O levantamento bibliografico, pertinente ao tema esta descrito no capitulo da
Revisdo Teorica e registrado nas Referéncias. A entrevista (Anexo 2), finalizada com a
experimentacdo de um espacgo virtual, foi concedida pela artista e pesquisadora de ciberarte,
Prof*. Dr*. Diana Domingues, da Universidade de Caxias do Sul. Pela informalidade com que
a propria pesquisadora preferiu tratar a entrevista, esta terminou adquirindo os contornos de

uma entrevista ndo-estruturada, de acordo com a defini¢do de Fabio Rauen.

(...) entrevistas ndo estruturadas se caracterizam pela auséncia de um formulario
prévio de questdes ou de uma lista de topicos. (...) Basicamente, o entrevistador,
obtida uma interacdo satisfatoria com o entrevistado, estimula o sujeito a falar
livremente sobre determinado assunto, tema ou problema. Falar livremente significa
que ndo ha um roteiro pré-determinado (RAUEN, 2002, p.193).

Conforme os métodos da abordagem qualitativa (RAUEN, 2002), esta pesquisa
teve inicio na busca por conhecer o ambiente, o cendrio no qual se manifesta a arte
tecnologica, ou ciberarte, reunindo informacgdes que ampliassem progressivamente o campo
de conhecimento deste tema especifico, por meio da leitura de obras relacionadas direta ou
indiretamente ao assunto, pela troca de e-mails com especialistas, pela busca de sites com
discussdes, artigos ou obras, pelas referéncias que conduziam a outras obras, até formar uma
rede ou painel em que o tema ciberarte tivesse tomado corpo e sentido, de modo que ao final
fosse possivel dai extrair alguma idéia a guisa de conclusdo, ainda que uma “conclusdo
provisoria”, como convém a propria dindmica do conhecimento.

O procedimento que sustentou a cria¢do dessa “rede” ou “painel” incluiu, como ja
mencionei, o levantamento bibliografico dos assuntos centrais ou periféricos ao tema

ciberarte, com fichamento da bibliografia, e o acesso a sites com obras de ciberarte, e a busca
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de sites que apresentassem eventos ligados a producdo de ciberarte (como festivais, bienais,
laboratérios experimentais, etc.).

Assim, por intermédio de sites especificos de busca — preferencialmente Google e
AltaVista — ou pelos meandros internos dos proprios sites, com sua rede de /inks, foram
acessados desde 2004, os seguintes tipos de sites: 1) e-zines (eletronic magazines) ou seja,
revistas eletronicas e similares, porque de modo geral estdo sempre atualizados e oferecem
um panorama da cibercultura, onde esta inserida a ciberarte, ¢ dos nomes e eventos em
evidéncia nesta area; 2) blogs (jornais, diarios, agendas, caderno de anotagdes) pessoais ou
institucionais (preferencialmente de universidades), porque apresentam exposi¢des de
trabalhos, projetos, bem como discussdes e pesquisas nessa area, € que juntos formam um rico
material para o desenvolvimento deste estudo; 3) participagdo efetiva, como integrante, em
comunidades como Fotolog, Photoblog, Flickr, Multiply, Olhares, Orkut, DeviantArt, Vimeo,
e outras desse género, porque sdo ambientes virtuais que t€ém como caracteristica a veiculagao
de fotos, desenhos, imagens eletronicamente manipuladas, musica, videos e porque ¢ neles
que vive o verdadeiro espirito que da vida ao ciberespaco, pois ali emergem novas linguagens,
novas praticas, amizades, reencontros, estudos, pesquisas, noticias, boatos, discussoes,
modismos, novos codigos de comportamento, de ética, de estética, que se formam pelo
contato das diferentes culturas de milhGes de usuarios, muitos diariamente em conexao,

originarios de todos os cantos do mundo.
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3.1.1 Procedimentos de Analise

3.1.2 Corpus

O objeto de analise ¢ formado por 3 obras de ciberarte que, conforme ja foi
elucidado no decorrer desta dissertacdo, assim sdao definidas pelo uso de tecnologias
computadorizadas, porque permitem interatividade, utilizam hiperlinks e acontecem no
ciberespaco. Entre a infinidade de ciberobras existentes no ciberespaco, a escolha por estas se
deu por sua proposta de envolvimento labirintico, pelo crescente grau de complexidade,
partindo da aparente simplicidade dos tracos de nanquim sobre o velho suporte que € o papel,

até a simultaneidade e o excesso que expressam bem a cibercultura.

3.1.3 Objetivo e método de analise

De acordo com os fundamentos da Semidtica de Peirce (2005), descritos
anteriormente, as 3 analises apresentadas no Capitulo 4 desta disserta¢do, seguem o método

criado com base no esquema a seguir, apresentado no capitulo da Revisdo Tedrica.
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\d 2
Categorias 2° Signo ¢/ seu objeto | 3° signo ¢/ seu interpretante
Primeiridade cone Rema
indice Dicente
Terceiridade Simbolo Argumento

Para alcancar o objetivo proposto, dentro da formulacdo peirceana de

aproximacao dos fendomenos, a analise ¢ desenvolvida segundo o método semidtico, que

articula o exame das obras sob os pontos de vista, ou niveis, referentes a natureza triadica dos

signos.

1. »  » qualitativo-icOnico M percepc¢ao das qualidades intrinsecas da obra:
suas cores, formas, ritmo, duracdo, movimentos, texturas, volumes, equilibrio,

luzes, etc.

2. »singular-indicativo (ou indicial) » identificagdo dos indicativos dos

elementos que ddo identidade a obra.

3. » » convencional-simbdlico W compreensdo dos padrdes e valores
gerais que compdem a obra, sua representatividade cultural e seu possivel

significado.




122

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

4.1 CIBEROBRA 1

Percursos Eletronicos - Labirintos em expansdo ¢ obra da artista brasileira
Angélica Beatriz Castro Guimardes, apresentada no Festival Internacional de Linguagem
Eletronica - FILE 2005. Trata-se de uma ciberobra com a textura orgéanica dos desenhos
realizados com nanquim sobre papel e que apresenta, assim, uma suposta simplicidade.
Apesar de sua aparente singeleza, a obra de Angélica cria uma complexa rede rizomatica®
interligada por meio de hiperlinks. O trabalho permite que o visitante navegue aleatoriamente
através dos desenhos feitos de linhas enrodilhadas e de nds (rizomas), bastando para isso
clicar nesses nds, que remetem a outras paginas com novos rizomas que, por sua vez, também
sdo links que conduzem a outras paginas com novos desenhos e novos rizomas e assim
sucessivamente, compondo uma estrutura cadtica e labirintica como a da propria web, na qual
se perdem os visitantes. As acdes realizadas pelo visitante podem provocar, em algumas
etapas, sons, imagens e reorganizacdo dos elementos que compdem as imagens. Essa rede
criada pela artista sugere claramente a estrutura do hipertexto, para o qual os rizomas e
labirinto criados pela artista sdo exatamente as duas metaforas que exprimem a estrutura da
WWW.

Disponivel no enderego:

http://www.file.org.br/works_list todos.php?sel=&lang=en&works_category_display=1.2.6&
ano=2005&range=A-E&sel=4.0&lang=pt#

44 . . A . .

De rizoma, referindo-se geralmente a caule subterrdneo ou aéreo, que cresce e se ramifica semelhante a uma
raiz, criando uma série de nds a partir dos quais surgem outras ramificagdes formando uma rede; metafora para
rede de links.


http://www.file.org.br/works_list_todos.php?sel=&lang=en&works_category_display=1.2.6&ano=2005&range=A-E&sel=4.0&lang=pt
http://www.file.org.br/works_list_todos.php?sel=&lang=en&works_category_display=1.2.6&ano=2005&range=A-E&sel=4.0&lang=pt
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Ilustracio 8 Imagens CIBEROBRA 1
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Fhttp:/ /wwew.deart ufwbe - Labirintos em Expansto - Microsolt Internet Explorer

Fhttp:/ /wwow.deart ufwbe - Labirintos em Expansio - Microsolt Internet Explorer
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ANALISE 1

Dimensao qualitativa-iconica

O olhar que contempla

> >

Os visitantes de Percursos Eletronicos - Labirintos em expansdo sio recebidos
pos um vento breve e uivante e pela visdo de uma complicada teia de nds, espirais e linhas de
diferentes espessuras, que vistas em conjunto formam como que flores, sementes, raizes,
gavinhas qualquer coisa assim organica. Por ser um trabalho em preto e branco, as variagdes
de espessura e os varios tons de cinza sdo os recursos que dinamizam o conjunto.

Uma vez que o forte apelo das cores ndo ¢ um meio utilizado nessa obra, o
contraponto ¢ formado quase que exclusivamente pela diferenca entre o branco ¢ o negro, o
que cria um ritmo préprio, além de gerar focos de equilibrio e de desequilibrio que, por sua
vez, respondem pela criagdo da sensacdo de movimento. Além do vento que soa como um
uivo e que sopra de tanto em tanto caso o visitante ndo saia logo daquela “tela”, ha um
divertido som de méaquina.

Ao passar o mouse pela obra, vamos percebendo que cada um daqueles rizomas
(nos) sdo links, embora ndo tenha nenhuma indicacdo de que rumo deve ser tomado. A
escolha, entdo, sera totalmente arbitraria, ou seja: o resultado ¢ totalmente inesperado.

Um clique e a tela que se abre (e que poderia ser outra qualquer, como o visitante
logo descobre) pode ou ndo trazer sons, mas certamente mostra a rede feita de rizomas e
linhas, teias, raizes. Mas a cada clique ¢ um novo desenho que aparece, uma nova estrutura,

uma nova surpresa.
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Os sons observados foram o vento uivante, que concede uma certa gravidade as
imagens, uma sensacao de aridez; e também uma espécie de tinir metalico, que vem ao final
do sopro do vento; h4 ainda como que um tropel, um ruido abafado de helicoptero; um tic-tac
forte ¢ o ruido de um “engolir” mecanico.

Os movimentos sdo feitos de sobreposi¢des, deslizamentos de fundo, de segundo
plano que sai de cena, de fade out como no cinema, giros, emaranhados que se expandem,
linhas que serpenteiam, espirais que se desenrolam e se tornam como gavinhas buscando
agarrar outras linhas.

Quanto a auséncia de cores, a definicdo de Wassily Kandinsky (2002) revela nao
somente o qualissigno-iconico que domina esse patamar da obra, pelas comparagdes que
suscita, como também antecipa a natureza do nivel indicial, ao identificar o conflito entre o

branco e o preto.

O branco age em nossa alma como o siléncio absoluto. Ressoa interiormente como
uma auséncia de som, cujo equivalente pode ser, na musica, a pausa, esse siléncio
que apenas interrompe o desenvolvimento de uma frase, sem lhe assinalar o
acabamento definitivo. Esse siléncio ndo é morto, ele transborda de possibilidades
vivas (KANDINSKY, 2000, p.95).

O branco assim descrito corresponde a dimensdo do qualissigno, porque onde
houver a percep¢do iconica, haverd esse transbordar de possibilidades. Tal ¢ o branco que
pode ser contemplado nesta primeira obra em andlise. A cor preta — cuja descricdo feita por
Kandinsky (2000) também serve perfeitamente para Percursos Eletronicos - Labirintos em
expansdo — ¢ como a pausa que na musica marca um fim completo e que pode ser sucedido,
talvez, pelo nascimento de um outro mundo, outro estdgio, outra dimensdo. O preto, visto
desse modo, ¢ como fogueira que se extinguiu, ¢ andlogo ao siléncio da morte.

Ainda de acordo com Kandinsky (2000), assim como na gramatica sdo
estabelecidas leis de constru¢do, na pintura também haveria um tratado de composicao, de

modo que a pintura abstrata procuraria agrupar os elementos bdsicos, para posteriormente
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observar o surgimento de outros elementos que emanariam desses primeiros. O elemento
primeiro da forma desenhada seria o ponto, de onde emanariam organicamente todas as
linhas. Idéia que pode ser comprovada em Percursos Eletronicos - Labirintos em expansdo,
aqui em analise, ja que do ponto, que pode ser entendido como nd ou rizoma, efetivamente
emanam todas as linhas da obra. O esquema criado por Kandinsky (2000), em 1928, pretendia
mostrar as regras de construcio estabelecidas para a criacdo da pintura abstrata, e que foram
seguidas experimentalmente (conscientemente ou nao) na criagdo de Percursos Eletronicos -

Labirintos em expansdo, conforme se pode ver na reproducao do esquema abaixo.

Fig. 6

Fig. 8 Fig. 9

Ilustragio 9. Esquema® do livro Do Espiritual na Arte, de Wassily Kandinsky.

Reunindo as qualidades iconicas do branco e do preto o que temos de fato ¢

oposicdo, ¢ o conflito dentro da prdopria obra, o que a inscreve predominantemente do

* A numeragio destas figuras pertence ao esquema do livro de Kandinsky (2002), sendo que a Fig. 5 diz

respeito a repeti¢do de curvas opostas, nova criacdo de superficie; Fig. 6, a repeticdo “central-ritmica” de
uma reta; Fig. 7, a repeti¢do “central-ritmica” de uma curva; Fig. 8, a repeticdo de uma curva cindida por um
acompanhante; Fig. 9, a repeticao oposta de uma curva.
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territério da secundidade. A primeiridade aqui se mostra duplamente fugaz: porque sua
natureza ¢ a do instante e porque os contrastes que aparecem em praticamente todas as telas
da obra sdo tdo marcantes, expressam oposicdo tdo forte, que a natureza da extensdo da

secundidade determina que seja abreviado o simples fluir caracteristico da primeiridade.

Dimensao singular-indicativa
O olhar que observa
>

Apesar de no plano iconico ser possivel a comparagdo de certos tracos,
aglomerado de tracos e manchas com “flores”, “raizes”, “gavinhas”, “tentaculos” e similares
organicos, trata-se de obra abstrata e como tal, neste caso, a quase absoluta auséncia de
figuras com as quais elaborar analogias e comparagdes do tipo “se parece com”, termina por
situar a obra no terreno do jogo formado pelo preto e branco — um jogo, conforme ja foi dito,
que revela o conflito que identifica a propria obra.

De fato, tudo aqui € contraste, oposicao, dualidade, desde o branco e o preto, e até
mesmo os tons de cinza, porque também criam contrastes; além do confronto expresso por
linhas grossas e linhas extremamente finas; da grande quantidade de elementos emaranhados,
e a simplicidade de um Unico elemento dominando a tela; do excesso de /inks e a existéncia de
uma Unica op¢ao, muitas vezes levando a um caminho sem saida.

Tudo isso reafirma o universo binario que a obra expressa, conforme a dimensao
da secundidade, além de revelar a indexicalidade®® interna a propria obra ou externa, no
sentido de ser possivel observar a relagdo dbvia entre sua identidade labirintica e o seu titulo,

Percursos Eletronicos - Labirintos em expansdo. A obra ¢ o que seu titulo indica ser: um

labirinto de 16gica binaria.

* De index ou indice, que serve para indicar, mostrar, identificar.
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Dimensao convencional-simbdlica

O olhar que generaliza

> >

O fato de se constituir um labirinto, no qual o visitante, isto €, o intérprete, por
vezes se vé perdido, abre as portas para a dimensdo simbdlica porque o labirinto neste caso é
a metafora que diz respeito a propria rede, ciberespago, que € o suporte da obra.

O emaranhado que se repete, assim como os padrdes circulares, espiralados,
tentaculares e o mesmo uivo em determinados rumos aleatoriamente escolhidos pelo
observador, constituem o aspecto da terceiridade desse labirinto. Apesar de sua aparente

ingenuidade, a rigidez da obra remete a rigidez dos sistemas fechados.

4.2 CIBEROBRA 2

NomadLingo ( nomad némade + lingo lingua ou fala incompreensivel, lingua
estrangeira, dialeto) ¢ uma obra artistica sonora experimental, online, ou seja, que tem como
suporte o ciberespaco. A obra ¢ resultado da mistura das linguagens visuais, sonora e verbal
escrita, sendo dedicada a exploracdo dos efeitos dessa hibridiza¢do de linguagens, utilizando
os recursos do Shockwave Flash 4 (atualmente visto em Flash 5). Pode ser classificada na
categoria video ou animacdo e foi projetada por David Johnston (Jhave), artista-poeta
multimidia que atualmente vive em Montreal. Em 2004, formou-se em Ciéncia da
Computacdo pela Concordia University.

Segundo seu criador, o projeto web NomadLingo ¢ uma espécie de playground

poético digital, gerado apdés um ano de trabalho, no qual as palavras e imagens se
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transformam, fluindo por caminhos ja tracados pelo proprio artista ou por caminhos fortuitos,
a escolha de quem experimenta o playground.
A obra foi apresentada na Bienal de Montreal, em 2002, e permanece disponivel

na Internet, no site http://www.year01.com/nomadlingo/door5.html



http://www.year01.com/nomadlingo/door5.html
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Ilustracio 10 Imagens CIBEROBRA 2
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ANALISE 2

Dimensao qualitativa-iconica

O olhar que contempla

> >

NomadLingo abre em vermelho, escuro, denso. E sonoro. Da tela emanam
imagens em movimento dentro de quatro mini-telas enfileiradas acima, a esquerda. Somos
aprisionados na luminosidade cambiante dessa qualidade que € a cor. O vermelho-sangue que
toma quase a tela inteira emoldura as demais cores, como o azul de um céu que pulsa até que
outras cores o substituam: o amarelo das areias de um deserto, o laranja avermelhado de um
vulcdo, o dourado de uma pedra, o verde profundo de uma floresta que unido ao vermelho-
sangue fecha o ambiente e escurece a pagina, ciclica e alternadamente.

Os sons reunidos as cores em movimento produzem essa forca do puro sentir,
mantendo o visitante em estado contemplativo. A linguagem sonora estd inserida na
primeiridade, conforme Santaella (2001), e d4 intensidade as primeiras impressoes
apreendidas pelo olhar. O som ressonante dos ecos, repetitivo como se fosse um sonar, pode
fazer surgir sentimentos de estranheza, de urgéncia ou de alerta.

O primeiro olhar ¢ aquele que tem a for¢a de nos seduzir, ou nos afastar talvez
para sempre, o que fariamos, ao sabor dos nossos primeiros sentimentos, caso ndo entrassem
em cena em seguida todas as nossas consideragdes sobre o universo daquilo que estd sendo
observado, suas qualidades intrinsecas, sua identidade, seu contexto, e depois, ainda, as leis as
quais se referem o que observamos, as leis ou normas que denunciam os padrdes estéticos ou
culturais de uma sociedade e que, por vezes, nos mantém diante de algo que ja ndo queremos

mais olhar.
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O visitante de Nomad Lingo ¢ atraido inicialmente pelo vigor da cor vermelha que
toma quase a tela inteira, pelos sons repetitivos, circulares, pelas luzes pulsantes e pelos
quadrados e circulos que se expandem. E o universo da primeiridade, do puro sentir. O olhar
focalizado na dimens3o qualitativa vé as cores ¢ o pulsar das luzes coloridas; mergulha na
profundidade do vermelho orgénico. Ali € o reino da matéria. Os quatro quadrados a esquerda
da tela em vermelho sdo telas menores que mostram alternadamente umas 5 ou 6 imagens da
natureza. Mas, hd& um momento nessa passagem de uma imagem para outra em que O
movimento ¢ de tal maneira veloz, que pelo menos duas das fotos ali expostas perdem sua
natureza de hipoicone e indice, porque embora ndo estejam adulteradas e continuem a manter
sua estreita relacdo com o objeto que representam, pela velocidade s3o apreensiveis apenas
como luminosidade, cor ¢ movimento. Nao ¢ possivel saber que se trata de uma foto de um
filhote de baleia e outra de um pdr-de-sol, a menos que se use algum recurso tecnoldgico,
como o de “congelar” a imagem via print screen, no teclado do computador.

Ainda, dessas pequenas telas ou quadrados saem quadrados menores, azuis, que
giram, seguidos depois por linhas douradas que atravessam as imagens, sendo tocadas nas
extremidades por trés outros pequenos quadrados. Globos terrestres surgem da parte inferior
da tela em vermelho, arrastando letras atrds de si. O som, ininterrupto, tem trés niveis
distintos. E sonar agudo em primeiro plano, é baixo continuo ao fundo e é melifluo, quase
melodioso de permeio. Eis ai a dimensdo na qual o olhar destaca apenas as qualidades
intrinsecas dos signos, os elementos da primeiridade, os qualissignos, os icones, € que ao
serem transcritos para a linguagem verbal escrita (pertencente ao mundo da terceiridade)
perdem, naturalmente, toda a sua forca e sua beleza.

Diversas imagens do planeta Terra brotam da parte inferior da tela como sementes
que se tornam bolhas de sabdo e que sobem ao sabor do vento, mas estas arrastam letras atras

de si — ¢ o universo da linguagem que o autor anuncia: ela estara presente, mas ainda ndo. O
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universo da palavra pertence a dimensdo da terceiridade, 14 onde serdo produzidos
interpretantes na mente cujos sentidos fisicos, agora, contemplam cores, sons, movimentos,
enquadramentos. Ainda ¢ a tela de abertura da obra na qual o visitante estd imerso na cor
vermelha que, juntamente com os sons metalicos e uivantes os remetem imediatamente a
algum tipo de sentimento que sugere uma conexao com a primeiridade. Seria aquela pura
qualidade de sentir, o fluxo continuo daquilo que é pura impressdo. Mas o reino da
primeiridade ¢ fragil, ¢ sutil ¢ muito rapido; ¢ um lampejo tdo somente. No ato mesmo de
percebé-lo, ja passou. Tudo nessa primeira tela € circular, repetitivo, hipnético. Um bebé ou
uma crian¢a muito nova, imersa no fluxo permanente (e paradoxal) da primeiridade, do novo,
do eternamente primeiro, provavelmente seria capaz de permanecer interminavelmente nesse
universo, totalmente absorta no encantamento dos movimentos e dos sons. Mas somente uma
crianga de bem pouca idade seria capaz disso, porque o estado de primeiridade é seu estado
natural, tudo a cada instante, mesmo que se repita, ¢ novo. Para nds, de modo geral, o novo
dura muito pouco; logo ja saltamos para o estdgio seguinte, quando o puro fluxo de
sentimento ¢ interrompido e o “ego” aparece, € com ele os atritos da secundidade. Nao que
sejam universos estanques, porque a trama entre as categorias de um signo ¢ muito bem
entretecida, mas a primeiridade foge de nds, adultos, muito rapidamente.

Além disso, a repeticdo dos sons que ocorrem em trés niveis — o agudo sonar em
primeiro plano, sustentado por um fundo continuo e grave, quase como um uivo,
intermediado por outro quase melodioso — termina saturando nossos timpanos e expulsando-
nos pela repeticdo (o habito, a lei) do estado contemplativo para nos langar em um estado

mais atento de observacao.
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Dimensao singular-indicativa
O olhar que observa
>

Neste momento, ocorrem reajustes nas impressdes causadas a primeira vista: o
vulcdo, por exemplo, na verdade ¢ indice do grande cogumelo que resulta da explosdo de uma
bomba atdmica. O sonar, o planeta que ndo para de emergir e sumir deixando atras de si um
rastro de letras, de idéias, de conceitos ou de “mensagens”.

Tudo vai sendo substituido pelo olhar observador da secundidade. No olhar que
v€ o fendmeno como algo existente, singular, indicativo, o olhar da dualidade, do verdadeiro
ou falso, ¢ colocado igualmente em confronto o proprio objeto imediato do signo. Ou seja,
aquilo que foi percebido na inocéncia do primeiro olhar é comparado com a observagdo que ¢
produzida nessa segunda dimensao da abordagem do fenomeno (seja ele qual for), de modo
que o intérprete pode, em dado momento, entender que esta mais préximo do objeto dindmico
do que estava antes, mais proximo daquilo que o signo, afinal, esta representando.

Nesta segunda dimensdo ¢ possivel perceber que o verde ¢ substituido por um
deserto, o vulcdo pelo que parece ser a fumaca de uma explosdo atomica e as palavras, que
ndo sdo mais meras “imagens” em movimentos, nem somente palavras isoladas, mas sim do
reino da terceiridade j& nos acenam sentidos poéticos ou de alerta: “vocé inconsciente”,
“carne imersa em absurdo”, “vocé finito”, “pedago primordial ressonante”, entre outras tantas
idéias que podem se formar com o movimento das letras por toda a tela. Os sons que nao
param de repetir sua cantilena, as palavras que constroem e desconstroem sem parar. Os
circulos em volta das imagens refor¢am a idéia de sonar, conforme pode ser observado no

4 .
esquema’’ a seguir.

47 Esquema simplificado do sonar — o aparelho emite ultra-sons (em vermelho) que atingem o objeto (em azul),
sendo refletidas sobre a forma de eco (em verde), voltando ao aparelho receptor. Com base no tempo entre a
emissdo ¢ a recepgdo, ¢ calculada a distancia (r), em http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem:Sonar_Principle_pt-BR.svg
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Ilustracio 11. Visualizagio do funcionamento de um sonar.

A visdo de tais circulos pulsantes, que emergem de um ponto qualquer e somem em seguida,

trazem lembrangas de algum esquema ja observado ou, antes, € muito mais provavel, traz
lembrangas dos circulos que uma pedra, por exemplo, produz quando lancada em um lago.
Sejam quais forem, lembrangas sdo referéncias que pertencem ao universo da terceiridade.

O modo circular, continuo, repetitivo identifica esse primeiro estdgio da obra. O
contexto que ¢ sugerido aqui também nos remete a idéia de circulo, de ciclos: a Natureza, a
terra, vista nos quatro quadrados-telas, dao indicios de que hd uma mensagem importante
sendo transmitida ininterruptamente.

Logo somos tomados pelo pulsar dos circulos em volta das imagens. Eles agora
parecem fazer par com o som ressonante que prossegue entre hipnoético e aflitivo. Agora que
passou a primeira impressao provocada pela cor e pelo som, a atencdo se volta para os
diversos sentidos que as palavras em movimento vao formando. O visitante esta totalmente
submetido a dimensao dos confrontos, das comparacdes, da aspereza da propria vida. Vemos
os circulos em volta das imagens e eles parecem se expandir no mesmo compasso do “sonar”.
O universo da secundidade ¢ feito de atrito, de a¢do e reagao.

O visitante vai se tornando apto a realmente observar e compreender os jogos

poéticos que estavam presentes o tempo todo no ir e vir das palavras. Nos primeiros
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momentos a tela inteira parece apresentar somente coisas que se organizam e desorganizam de
tal modo a nos levar a pensar nos movimentos dos seres vivos. E ja é possivel observar que
ndo ¢ por acaso, pois tudo nessa obra comega a se mostrar em conexao com a vida. Algo esta
efetivamente querendo se expressar.

As palavras flutuam no alto da pagina, até que seja dado um cligue em qualquer
lugar da tela; dai em diante elas seguem os movimentos do mouse; como se de fato
perseguissem o visitante, como se o forgasse a ouvir, a compreender por meio dessa espécie
de ladainha visual, um aranzel acompanhado por sons que em parte parecem vento por entre
frestas, e em parte sdo um fluxo grave e continuo de fundo, pontuado por “pingos” sonantes,
metalicos, como os de um sonar ou do coaxar de determinados sapos.

Assim, logo que a repeticdo de sons atritou suficientemente nossos ouvidos, e a
volta continua de mesmas imagens cansou nossos olhos e ja comeca a angustiar nosso espirito
pela idéia de que ha alguma coisa urgente querendo se expressar, algo urgente que € preciso
ser feito, algo que ¢ preciso entender, passamos a buscar nas palavras e nas frases que se
formam aleatoriamente, os diversos significados que elas podem conter — dominio do
universo simbdlico, do legissigno, pois € preciso conhecer ndo somente as normas de uma
lingua, mas igualmente os padrdes e conceitos da cultura onde essa lingua se formou e ¢
utilizada para que se possa compreender que significados sao esses.

Assim, ao que antes passava diante dos olhos da primeiridade como “cor” e
“forma” em movimento, neste estagio sdo palavras®™ cujo significado é preciso compreender
“mistério”, “em”, “vocé€”, “ressonante”, “finito”, “infinito”, “imerso”, “imenso”, “carne”,
“primordial”, “ejaculado”, “pedaco.migalha”, “absurdo”, “imaculado”, “inconsciente”,

movem-se, sobrepdem-se e vao formando frases tais como: “vocé imenso imaculado

* Palavras traduzidas por mim, pois aparecem originalmente em inglés no referido site.
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inconsciente” ou “carne imersa em infinito”’ ou “ressonante primordial” ou “vocé imerso em
mistério” ou, ainda, “inconsciente primordial em vocé” e outros tantos.

Ao entrarmos nesse jogo de palavras, de significados poéticos, na verdade, saimos
do nivel das simples similitudes, que ¢ o nivel do olhar iconico, o do universo qualissignico,
que entende tudo por meio de comparagdes, que vai buscar referéncias na memoria. Vamos
acrescentando os aspectos indicativos da obra, suas peculiaridades, seu contexto e sua
identidade, para concomitantemente percebermos as producdes de sentido e de significado da
obra. As “intengdes” do artista que nds supomos entender. Nao se pode esquecer, porém, que
a linguagem verbal escrita pertence ao mundo da terceiridade. Mas, nesse momento, logo que
percebemos as palavras em sua singularidade e logo que passamos a “ver” as frases que elas
vao formando, estamos preparados para entrar no mundo de NomadLingo. Aprisionados
primeiramente pela cor, pelo “sonar” hipndtico, depois pela luminosidade, pelas linhas
pulsantes, pelo surgir e sumir de formas geométricas. Estamos finalmente aptos a aceitar as
“regras” desse jogo que nos seduz acenando com a idéia de que ou somos infinitos, multiplos
ou estamos prestes a entrar em uma experiéncia complexa.

Enter NomadLingo Here. Finalmente. Apos ter preparado seu visitante com as
sugestdes relacionadas a idéias como vida, natureza, terra, mistério, e outros significados que
as palavras em movimento “diziam”, o visitante aceita o convite para entrar com um simply

click. Um simplesmente clique.
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Dimensao convencional-simbdlica

O olhar que generaliza

> >

A pagina seguinte abre em fundo negro e ali se apresenta o artista. Mas a imagem
que salta aos nossos olhos é a de um feto. E preciso clicar em qualquer lugar para dar inicio
aos sons ¢ aos links. Os doze meses aparecem ao lado da imagem do feto, comegando por
abril e indo até marco. Um ciclo, sem duvida, sugerindo os meses de gestagdo de um ser, de
uma obra, de uma idéia — o nascimento de uma nova cultura, talvez. Um ciclo sugerindo vida,
movimento ¢ que, como a vida, estd em qualquer lugar, comega em um ponto qualquer. A
idéia ¢ a de que também podemos comecar por um més qualquer. Se o visitante seguir a
ordem ali sugerida, ira clicar em Abril, o primeiro més. Ao passar o mouse (que em lugar da
seta traz uma minuscula foto do autor) sobre os meses ouve-se outra vez um tipo de som
ressonante, metalico, de sonar. As marcas da identidade, a da prépria obra e a do seu autor. O
universo dos confrontos, que ¢ o da identidade, esta presente na dimensdo da cultura, da lei,

das convengdes.

Abril

O visitante ja entendeu pelos indicios, seja pelo feto que toma a tela inteira seja
antes, pelas repeti¢des da primeira tela, que estd diante de uma obra referente a ciclos. Tudo
estd em siléncio neste quadro. O forte apelo indicial da fotografia pode ser constatado neste
quadro, onde uma foto quadrada de um centimetro, no méximo, compete com a atencao de
uns rabiscos, como um ninho, feitos com um azul intenso que sobre o vermelho produz um
certo tipo de clardo. Contando com esse “ninho” em azul e a fotografia do rosto do bebé, sao
seis imagens que mostram cada qual uma frase ao simples passar do mouse sobre elas —

imagens e frases sdo /inks para um outro “quadro”, estes sonoros.
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Se o visitante for atraido pelo rosto sorridente da crianga verda, a simples passagem
do mouse, que se confirmam os indicios revelados no quadro de abertura, com a frase
“innocent circle — ao clicar nesse “circulo inocente” o visitante entra em um universo sonoro
repetitivo como os sons anteriores, no qual se ouve a voz de um bebé, enquanto palavras
movem-se sobre um fundo negro, cortado por uma linha verde brilhante. As palavras, que
formam frases passam idéias como “sem esfor¢o” ou “inocéncia da eternidade permeia cada
inicio”. Mas, igualmente, a repeticdo, que ¢ o principio dos habitos que adquirimos e que nos
inserem na sociedade em que vivemos. A repeti¢ao ¢é lei férrea; é como a crianga aprende; ¢
como perde o frescor da primeiridade, daquilo que flui, sem jamais se repetir.

O visitante de NomadLingo pode abrir més por més, pois cada um deles ¢ um link
que, por sua vez, apresenta varios outros /inks, em um desdobrar-se labirintico. Por razdes
compreensiveis, a analise desta obra ndo se estende as centenas desses possiveis

desdobramentos.
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4.3 CIBEROBRA 3

Maerd is Dream ¢ o titulo da terceira ciberobra sendo que maerd significa dream
ao contrario. Literalmente traduzido para o portugués, o titulo ficaria assim: Ohnos é Sonho.

Maerd is Dream, obra do mesmo autor de NomadLingo, o artista-poeta
multimidia David Johnston (Jhave), foi criada em 2005, com uma camera digital a prova
d’4gua Pentax Optio WP. Essa obra apresenta maior complexidade, porque além de
experimentar o universo da linguagem hipermidia, também ¢, segundo o proprio autor, uma
experiéncia derivada de sua frustracdo com as normas impostas pelo Graphical User Interface
(GUI), ou GUI Design, que o leva a deliberadamente abandonar os padrdes que determinam
como fazer um “bom” site. Na pratica, essa renuncia ao bom GUI Design produz uma obra
que ndo tem a menor preocupagdo em oferecer o conforto de um roteiro de “viagem”, nem
indicadores, nem botdes ou [links (visiveis) que permitam ao visitante uma navegacao
controlada. Pelo menos, ndo nos primeiros estagios.

Assim, Maerd is Dream foi escolhida para integrar o corpus desta pesquisa por
representar uma geracdo mais recente dos trabalhos em hipermidia; igualmente pela nio-
linearidade de sua apresentagdo e pela complexidade de seu labirinto, que permanece como
metafora do ciberespaco. Mas, sobretudo, ¢ a riqueza de seus elementos, a infinidade de
combinagdes possiveis e, a0 mesmo tempo, sua irreveréncia ludica, o motivo da escolha deste
trabalho como a terceira ciberobra a ser analisada, fechando em trés niveis a analise semiotica
conforme proposta no objetivo geral desta dissertagdo.

Maerd is Dream esté disponivel em http://www.maerd.ca/



http://www.maerd.ca/
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Ilustracio 12. Imagens CIBEROBRA 3
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ANALISE 3

Dimensao qualitativa-iconica

O olhar que contempla

> >

A obra aparece serena, no completo siléncio de um fundo cinza, perturbado
apenas pela estranheza de um pé magro, de dedos longos e de coloragdo marrom queimado,
cuja ponta saindo do alto e do centro da tela do computador domina a cena, que ¢ dividida
horizontalmente em duas partes desiguais por uma linha muito fina. No alto, a esquerda,
acima da linha, mintsculos nimeros nio param de “girar” ao lado da palavra delay®. A
direita, também acima dessa linha ténue aparece o titulo da obra, maerd is dream, em letras
pequenas, escritas em cinza mais claro, sob o titulo, mas abaixo da linha que divide a tela e
onde também aparecem escritas em cinza-claro as palavras fist finger (fist, punho, mao
fechada, dar punhadas e finger, dedo).

Nada mais. Nao ha nenhum som, nem botdes, nem qualquer indicacdo de /ink que
permita ao visitante um préoximo passo. O tempo continua a correr no alto da tela, o pé
continua a “dancar” diante do visitante, € o proximo passo ndo pode ser dado, ndo ha para
onde ir; mas o pé magro e escuro, de aparéncia queimada, ndo para de se mover. O proximo
passo! O pé, ele ¢ o proximo passo. Mas ele € apenas um indicador 6bvio, porque o visitante,
apesar de ndo haver nenhum /ink visivel, pode clicar em qualquer lugar da tela. A tela inteira é
um gigantesco /ink; tudo ali ativa essa espécie de “jogo” que é Maerd is Dream — construido
por imagens de registro de conexdo dindmica e ndo-sintéticas (fotografias e videos), por
ruidos captados da natureza ou de aparelhos eletrodomésticos, de vozes naturais ou

modificadas, além de palavras e nimeros.

* Traduzida para o portugués pode significar demora, atraso, prazo, procrastinar.
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Dimensao singular-indicativa
O olhar que observa
>
O jogo ali proposto é o dos espelhos, o da simetria e ironia ja anunciados pelo
trocadilho do titulo e pela idéia de combate, também ja de inicio extraida do vocabulo fist, que

além de punho, em seus desdobramentos pode ser relativa a pugilismo, boxe (fistic) ¢ murro,

soco (fisticuffs).

A imagem ¢ invertida pelo efeito de reflexdo em relagdo a um eixo, como a
imagem de um espelho e a imagem original. Todo reflexo é correspondéncia, simetria, que
tanto pode ser observada nas das formas da natureza, quanto nos eventos de agao e reagao dos
humanos entre si, assim como entre humanos e insetos ou qualquer outra criatura viva, entre
humanos e maquinas, entre maquinas e qualquer outra criatura que nao seja humana, etc.

E o mundo binario da secundidade, regido pelo aspecto indicial e que se vé ja a
partir daquele primeiro passo, pois Maerd is Dream ¢ obra essencialmente composta de
videos e fotografias. Portanto, ¢ obra dominada pelo aspecto indicial dos signos; € obra que
aprisiona o visitante em seu labirinto de opgdes e excessos, confundindo-o pela auséncia de
indicadores de navegacdo, mas igualmente, por sua conexdo dindmica com o objeto que
representa (fotos, videos e reproducdo sonora de coisas existentes em algum lugar, em algum
tempo) Maerd conduz o intérprete, o visitante, a buscar fora da obra essa realidade a que se
refere, e seus multiplos significados, que ali se manifestam apenas por indicios e pistas. Esta
sendo apontado um caminho o tempo todo — tempo este que ndo para de correr e cujo
“contador” em nenhum momento sai de cena, a direita na tela. H4 alguma ameaga no ar,
talvez, ou um aviso. H4 o tempo que continua a se acumular e crescer no mecanismo de

contagem e que, se observado por outro foco, €, ao contrario, tempo que se esgota, €

procrastinacdo de alguma atitude que ¢ preciso tomar e ndo se toma.
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O primeiro video que surge apds o primeiro clique ¢ o de um liquidificador em
funcionamento, acompanhado por uma voz fina e acelerada; o segundo mostra um mosquito
sendo esmagado e a conversa (em francés) entre um homem e uma mulher, na qual esta
reclama que ele, o mosquito, lhe havia picado o pescoco.

Pela sonoridade peculiar daquela voz, modificada por aceleracdo, que a torna
muito semelhante ao zumbido dos mosquitos, a idéia que se tem é a de que o inseto teria
sobrevivido a violéncia humana. Como tudo o que ¢ vivo e teima em brotar em meio ao lixo
urbano e cuja beleza o visitante pode constatar nas fotos que aparecem em background
(segundo plano). Cada frase que precede qualquer uma das transformacdes do cenario sera
acompanhada por essa mesma voz fina, alterada em sua velocidade, e que murmura, canta, ri,
da gritinhos, resmunga, sussurra. A voz ¢ ludica, faz rir, mas o que vai se construindo ali,

clique apds clique do mouse, ¢ uma critica a um mundo em decomposi¢ao.

Dimensio convencional-simboélica argumental

O olhar que generaliza

> >

A partir de certo ponto, apds uma perambulagdo aleatoria pelo labirinto da obra, ja
¢ possivel o visitante assumir o comando da navegacdo, porque a direita e a esquerda da
pagina aparecem links que antes ndo existiam. Na verdade, abrem-se ao visitante as inumeras
combinagdes possiveis entre fotografias (primeiro e segundo plano), videos, vozes, musica,
sons diversos e palavras ou frases. Ao tornar visiveis e acessiveis os componentes daquele
sistema hibrido (a obra) que ali ¢ montado e desmontado como em um grande puzzle sonoro e
cinético, o artista que o criou oferece ao visitante, que até¢ aquele momento estava a deriva, a
chance de montar a sua propria composi¢do. E como se o visitante depois desse tempo de

deambulagdo ja estivesse habituado com o sistema, de tal modo que ja estaria apto a receber
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acesso aos codigos visuais € sonoros que o compdem. Como na linguagem verbal, que é o
exemplo mais evidente de legissigno ou sistema de legissignos, também na linguagem hibrida
da hipermidia, ao familiarizar-se com os elementos disponiveis o visitante pode, entdo, tentar
combina-los e recombina-los de forma a montar a sua propria obra (ou o seu proprio
discurso). Porém, como na linguagem verbal, ele ndo ¢ o criador desses elementos, ele apenas
pode reorganiza-los a seu modo, mas limitado as condi¢cdes impostas pela lei geral da obra,
que mesmo dispondo de um nimero muito grande de elementos, estes s6 podem ser
manejados de acordo com as opg¢des ja definidas por David Johnston, o criador de Maerd.

No total, aparecem 10 opg¢oes-links, que abrem os arquivos que compdem a obra,
todos acessiveis ao visitante, que pode ordend-los como quiser, podendo criar qualquer um
dos arranjos possiveis a partir da combinatéria de 38 arquivos com extensdo swf (video
pequena tela); 7 arquivos em swf (video primeiro plano); 238 arquivos em mp3 (musica); 684
arquivos em jpg (fotos). O resultado da quantidade de combinagdes possiveis ¢ de tirar o
folego — isso em uma Unica ciberobra!

Ao acessar esses elementos de construgdo da propria obra o visitante passa a
interagir, mas ndo exatamente modificando sua estrutura, nem acrescentando algo diferente do
que ja esta ali, porque a liberdade é condicionada pela quantidade limitada de elementos,
cujas propriedades sdo inalteraveis. Ao aceitar a proposta ludica de recriar a obra, o visitante
termina se dando conta de que a idéia de seu autor ja estd impressa em cada elemento isolado,
e que ndo importa o modo como sejam reorganizadas as pegas, o que vai se depreender dai

sdo as idéias do seu autor original.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

E dificil fechar um bloco de idéias suficientemente definidas sobre um tema que
ndo para de se mover, crescer, ganhar uma nova versao, novas ferramentas e que, por estar
ligado a ciéncia, ndo deixa de apresentar a cada ano, ou menos, um nova possibilidade sempre
mais surpreendente, dada a velocidade com que avancam os recursos tecnologicos e a propria
dindmica do ciberespaco. Nao que exista algum assunto tdo estatico que ndo possa ser
freqlientemente repensado e reescrito, mas € preciso ter em mente que este ¢ um tema que
tornara esta dissertagdo obsoleta antes mesmo de lhe ser dado um ponto final.

Isso ndo foi percebido logo de inicio, mas no meio do caminho, ha um ano, na
entrevista com a Prof®. Dr®. Diana Domingues, conforme relato no Anexo 2, quando
vislumbrei a verdadeira dimensao e complexidade dessa nova forma de arte. A ciberarte que a
pesquisadora Diana apresentou ndo guarda mais a menor semelhanga com o universo cldssico
dos ateliés, das galerias, dos museus; e os artistas que a realizam ja ndo sujam as maos de
tinta. Eles estdo pensando sua criacdo a partir de softwares, interfaces, hipermidia, internet,
vida artificial, realidade virtual, robotica, sistemas multiagentes, e tantas outras situagdes de
complexidade extrema geradas em ambientes que utilizam o ciberespaco.

As tecnologias interativas, das quais a pesquisadora falava, sdo as tecnologias que
estdo entrelacando a arte com os dominios da engenharia, da neurociéncia, sistemas artificiais,
promovendo relagdes interdisciplinares entre areas como Artes, Ciéncias da Computacdo,
Comunicag¢do, Design, Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias Sociais. Edgar Morin (2003), e todos os
que compartilham de suas idéias contra a fragmentacdo dos saberes, apesar dos renitentes,
parece estar realmente sendo atendido em suas propostas, afinal. O produto dessas interagdes,

no minimo, ultrapassa os limites do que ¢ artistico, do que € estético e ja avanga por territorios
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fronteirigos ou para além das fronteiras, onde o que existe ¢ uma simbiose entre vida artificial
e vida natural.

Ora, diante de tal ordem de complexidade, coube-me o necessario ato de lucidez
para redimensionar esta pesquisa, de modo que seu objetivo ndo poderia ser outro sendo
efetuar uma aproximagdo da ciberarte, no sentido de primeiro revisar algumas das trajetorias
artisticas que possivelmente conduziram até a arte da cibercultura; para em seguida, ai sim,
observar a ciberarte. O fato de ser uma aproximagdo semidtica, da linha peirceana, implicou
passar por trés niveis ou dimensdes, conforme ja foi mencionado tantas vezes no decorrer
deste trabalho, ou seja: a primeira, que se refere a observacdo do fendmeno, de suas
caracteristicas; a segunda, que observa singularidades, conflitos ¢ contradigdes; e a terceira

que analisa e depreende principios gerais.

[1]

Durante os dois anos desta pesquisa foi possivel constatar, sob as impressdes do
impacto inicial, que muito das obras expostas na Internet ainda esta sob a influéncia do que
um dia foi a arte de vanguarda, e suas propostas repetem com pequenas variagdes o que ja foi
realizado, lembrando argumentos apresentados nos subitens Arte.Técnica, Rupturas, Ato
Criador e Arte.Tecnologia. Com base nas citagdes de Umberto Eco (2005), no decorrer
daqueles subitens, foi possivel entender que as idéias que hoje norteiam o que esta sendo
denominado de arte tecnologica ou ciberarte, ainda sdo orientadas pelo conjunto de
pensamentos e propostas das extintas vanguardas.

Muitos artistas se valem dos recursos da hipermidia e do suporte dindmico que o
ciberespaco oferece para reproduzir em suas obras as experimentagdes que, um dia,
subverteram os parametros convencionais, como por exemplo, os exercicios de vibragdo e

luminosidade dos impressionistas, a decomposi¢ao das formas dos cubistas, a velocidade dos
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futuristas e o movimento que os artistas mais representativos da Op Art (Optical Art)
procuraram imprimir em suas obras por meio de recursos engenhosos — como os moébiles de
Alexander Calder e os rotoreliefs de Marcel Duchamp, mencionados no subitem Rupturas
desta dissertagdo. Eles anteciparam igualmente o desejo de interatividade, pois procuraram
incluir o espectador em suas obras, ¢ levaram em conta as aberturas possiveis, resultantes do
poder de escolha de cada um, e que hoje a ciberarte se propde a oferecer por meio da
hipermidia e de sua rede de possibilidades.

A Ciberobra 1, que integra o corpus desta pesquisa, € um bom exemplo desse
primeiro nivel de trabalho artistico, cuja proposta tem por base tanto as teorias de artistas
pertencentes a movimentos da arte de vanguarda, como foi demonstrado, quanto suas praticas
(da tinta e do pincel) transportadas para os recursos da tecnologia digital, hiperlinkando a obra
de maneira a formar uma vasta rede rizomatica, com a qual a artista, neste caso, termina por
criar uma simples, mas elucidativa metafora da propria Web que a abriga como suporte,
aludindo aos equivocos e aos “becos sem saida” aos quais seus usuarios podem ser levados.

No conjunto das observacdes efetuadas durante esses dois anos de pesquisa, vale
destacar aquela que provavelmente ¢, ainda, a maior das limita¢des da arte na rede: a auséncia
de experimentacdo sensorial, no sentido de “presenca fisica” em relagdo a obra. Uma
experiéncia que, quanto a arte tecnologica, pode ocorrer somente nas obras de imersdo, ou
seja, nas Caves, conforme relatado no subitem Ciberespaco ¢ Anexo 2, mas que na Internet
sofre de limitagdes obvias. E preciso levar em conta que a experiéncia sensorial possivel via
Web, por enquanto ainda é primaria. Além disso, a maioria ainda tem acesso a computadores
de qualidade mediana, com limitagdes ndo somente em relacdo a velocidade da maquina em
si, mas também a qualidade do monitor, que determina, ¢ claro, a qualidade do que se vé, e no
caso de obras em cor, os tons diferentemente configurados na maquina de cada usuario — o

que insere uma nova camada de diferenca no olhar, que ja existe normalmente entre duas
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pessoas. Além disso, quanto mais interessante a ciberobra, também mais complexa, mais
pesada ela se torna, de maneira que muitas vezes ¢ preciso abandonar a observagdo devido a
vagarosidade da conexdo com a Internet. Outras vezes, a observagdo da ciberobra exige a
instalacdo (download) de algum tipo especifico de software que pode tomar um tempo de que
o usuario ou nao dispde ou ndo quer dispor, ou, ainda, porque se trata de um programa
pesado, que ocupa a memoria da maquina. E, mais, a constatagdo 6bvia de que o nosso poder
de acdo na rede, no que se refere a “interatividade” com as ciberobras, continua reduzido ao
teclado e ao mouse, embora as tecnologias nao parem de apontar para novos recursos.
Também, ao final de dois anos, ficou claro o sentido de pds-humano, mencionado
por autores como Lucia Santaella e Diana Domingues, referéncias fundamentais nesta
pesquisa, no sentido de que o excesso de informagdo a que estamos diariamente expostos via
Internet, bem como a velocidade e a aceleragdo com que tudo nos ¢é apresentado ja ndo ¢ mais
compativel com a nossa compleicao fisica, com os nossos musculos e tenddes, nosso sistema
nervoso, ocular, auditivo, € nem com a nossa capacidade mental. Como antecipou William
Gibson, em seu livro Neuromancer, citado no subitem Ciberespago, € segundo o cientista
Stephen Hawking, no subitem [Interatividade, logo viveremos uma época em que a raca
humana precisara de implantes neurais para aumentar a capacidade de absorver e lidar com
essa crescente complexidade. Tal ¢ a hibridizacdo entre homens e maquinas de cujo inicio,
apenas inicio, os artistas de ponta na ciberarte estdo falando e nos fazendo vislumbrar — estes

ja estdo lidando com questoes da matematica, da robdtica e da fisica.

[2]
Aproximar-se de qualquer tipo de fronteira d4 origem a duvidas inevitaveis, tais
como indagar quando ainda é, e quando ja deixou de ser o territdrio que conhecemos, porque

obviamente os processos ndo tém fim e inicio tdo claramente definidos. Portanto, no decorrer
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deste estudo, ap6s o primeiro impacto provocado pela descoberta da vastiddo do tema, foi
preciso buscar as caracteristicas que pudessem, afinal, estabelecer o que ¢ a ciberarte que se
pode acessar via Internet. E, naturalmente, o que ndo é ciberarte, bem como a impostura de
certas caracteristicas que também nao sao.

Por exemplo, a constatagdo de que boa parte da propalada interatividade que ¢
referida tanto na literatura especifica, quanto nos proprios sites, nada mais é do que a
possibilidade de escolher a seqiiéncia de links que se quer abrir, 0 caminho que se quer
percorrer. A interatividade, o desejo de incluir o espectador na obra, embora um desejo antigo
dos artistas, como ja foi visto, ndo avangou tanto assim. O que temos predominantemente
afinal, s3o sites, ndo obras, mas apenas sites que permitem ao visitante a liberdade de escolher
os caminhos e as bifurcagdes que pretende percorrer. No entanto, isso ndo ¢ interatividade —
nem no sentido classico determinado por Alan Turing, nem no sentido que pretendem alguns
artistas das artes ditas interativas, no sentido de que o usudrio poderia interferir na obra,
modificando-a de algum modo concreto. Neste sentido, ainda pouco se encontra de interativo
na Internet.

Certamente que se deve ter em conta o fato de ser a hipermidia uma linguagem
eminentemente interativa, como ja foi mencionado no subitem referente ao assunto, € que isso
exige que o seu usuario.leitor.visitante a use de modo ativo. Um programa de hipermidia
implica necessariamente capacidade de reagir aos comandos do usuario, isso significa que o
apreciador de uma ciberobra tem um certo grau de controle, alguma influéncia sobre o acesso
a informacdo. No entanto, como ja foi discutido, essa liberdade ndo ¢ assim tdo ampla e
esconde uma realidade limitada pelos planos, intengdes previstos pela propria estrutura do
projeto de hipermidia.

Efetivamente, muitas das obras apresentadas nos sites sob o nome de arte na rede,

arte digital, web.arte, net.art, ou ciberarte, na verdade ndo passam de obras realizadas pelos
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meios convencionais, que posteriormente foram digitalizadas via scanner, sofrendo ou nao
alteracdes no brilho, na cor ou até nas formas, conforme demonstragdo apresentada no
subitem Hiperferramentas. Manipuladas por meio de softwares especificos ou ndo, a
realidade € que tais obras ndo sdo ciberarte. Sdo, sim, obras feitas por artistas que utilizam as
novas ferramentas tecnologicas, ¢ depois transformam os sites em “galerias” para apresentar
seus trabalhos. Nesse sentido, a Web ¢ um espaco realmente democratico pela facilidade de
acesso disponivel as pessoas de modo geral. Atualmente, é possivel ter acesso a computadores
gratuitamente em bibliotecas, escolas, universidades, ou, ainda, a um custo relativamente
baixo, em cibercafés.

Ha diversos tipos de site gratuitos, que podem ser criados e administrados
individualmente, embora integrem uma forma de comunidade — é como funcionam, por
exemplo, Flickr, DeviantArt, Photoblog, Olhares ou Vimeo (este exclusivamente para videos),
nos quais os usuarios encontram a op¢ao de se vincular gratuitamente ou sob o pagamento de
uma taxa, geralmente mensal. Tudo isso permite mais acesso das pessoas a publicagdo no
ciberespaco de seus trabalhos, sejam textuais, artisticos, fotograficos — com efeito, nunca
houve tanta exposi¢ao de fotos, por exemplo, e nunca tivemos tantos “fotografos” quanto
atualmente. Mas, em relacao a ciberarte — que tem por caracteristica usar tecnologias digitais,
permitir interatividade e ter como suporte o ciberespago — o que ocorre ¢ um equivoco, pois a
maioria das galerias ditas virtuais, ou museus virtuais mostram apenas fotografias de obras
existentes fora da rede.

A Web esta aberta a todos; ¢ publica, mundial, mas com certeza ndo foi criada
originalmente para artistas. Porém, ndo ¢ desconsideravel o fato de que a Web abre espacos
totalmente novos, de naturezas diversas, assim como ocorre no mundo “real”, fazendo surgir
lugares nao-convencionais onde a arte pode se manifestar, longe da severidade dos museus.

Igualmente, neste foco, também o ciberespaco veio apenas colocar em experimentacdo ou
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viabilizar, de outra forma, as discussOes e praticas propostas e registradas pelo evento
denominado Les Immatériaux, realizado por Jean-Frangois Lyotard, em 1985. Um movimento
que tem por principio reagir contra a autoridade das institui¢des, dos museus, das galerias, etc.
De fato, o principio contido na desmaterializa¢do da arte, discutida pelos artistas desde os
anos 60 do século XX, conforme referéncia de Anne Cauquelin no subitem Arte. Tecnologia,
deixa claro que os artistas ja vinham se opondo as varias formas de restricdo impostas por
criticos, exposigoes, galerias e museus. Sob tal ponto de vista, realmente, o ciberespago é pura
liberdade. Sem criticos de arte, sem curadores, nem a empoeirada burocracia dos museus.

Ainda assim, na idéia de liberdade que se pode ter, considerando as facilidades
promovidas pela internet, ou pela fluidez e velocidade que o ciberespaco proporciona, ou pela
quantidade avassaladora de informagdo (que ndo damos conta de processar), enfim, na
dicotomia cultura . cibercultura, o que permanece, o que ainda esta 14, ¢ que jamais deixou de
estar, ¢ a dimensao da secundidade, conforme descrita por Peirce, ou seja: a dimensao binaria,
o 0 ou 1 por exceléncia, a reagdo, a luta, o conflito, o confronto entre o velho e o novo.

Na imaterialidade do ciberespaco, portanto, afirmam-se ainda, € com mais
veeméncia os limites humanos, comprovados pelos olhos que ndo suportam ficar tantas horas
seguidas e didrias fixos na tela e se tornam miopes; os tenddes dos polegares que se inflamam;
a coluna, cervical e lombar, bem como os musculos que a sustentam, todos, se esgotando pela
constatagdo do fato inexoravel de sermos um organismo vivo.

A ciberobra 2 ¢ um exemplo dos conflitos da secundidade, advindos das reagdes
causadas pelos aspectos formais, filoso6ficos ou cientificos do mundo que criamos em
oposicao as leis de uma Natureza dentro da qual o nosso mundo (a nossa sociedade) esta
inserido, € ndo o contrario. NomadLingo ¢é ciberobra representativa deste nivel de percepcao.

Além de representar igualmente as obras produzidas por artistas que ja possuem um certo
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dominio e habilidade para trabalhar com as novas ferramentas digitais — normalmente o

programa Flash, segundo mencionado no subitem Hiperferramentas.

[31]

Em sintese: mesmo que muito daquilo que se diz ciberarte ndo seja ¢ muito
daquilo que se denomina novo ndo passe de reedicdo de algo ja realizado antes, ¢ valido
afirmar que ha de fato em forma¢ao uma nova linguagem artistica, poética, literaria, enfim, e
que quando ela se mostrar efetivamente uma das caracteristicas que se confirmara sera esta
que desde agora ja se manifesta: a mistura de midias, a hibridizacdo de todas as linguagens
que até entdo fomos capazes de criar.

E isso o que Maerd is Dream, a Ciberobra 3, nos mostra. Como uma verdadeira
ciberobra, ndo somente no sentido “técnico”, por assim dizer, mas no sentido de ser uma
expressao da propria cibercultura, isto €, da cultura em que vivemos hoje e que estd sendo
triturada nessa gigantesca mixagem de imagens, musicas, ruidos, vozes, idéias. Maerd,
conforme se pode constatar pelo proprio depoimento do criador da obra, no segundo
documento do Anexo 3, ¢ em grande parte resultado das possibilidades derivadas da propria
tecnologia utilizada. O autor se adapta aos recursos de que dispde e segue, por assim dizer, o
fluxo. Contudo, Maerd ultrapassa as determinagdes impostas pelos instrumentos dos quais se
utiliza; Maerd ¢ graga, ¢ ironia, ¢ em certos momentos pura crueldade ou indiferencga; é
quadro surrealista, ¢ luz impressionista, ¢ fotografia, cinema, video, literatura; Maerd is
Dream ¢é poesia em movimento. E jogo de espelhos. Cultura é Cibercultura. Arte ¢ ciberarte.
Talvez pesadelo que ¢ sonho. Ou o inverso.

Porém, nada de verdadeiramente novo, além da paraferndlia tecnoldgica em si,
surgiu no horizonte artistico do século XXI, porque uma idéia de fato nova nao ¢ idéia antiga

dita mais rapido, nem em diversos idiomas, ou com mais acessorios, em variadas cores que
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cintilam ou que sdo ao mesmo tempo musica, filme, historia em quadrinhos ou obra de arte.
Uma idéia nova, com o frescor da primeiridade, que surge espontanea e livre de tudo o que ja
foi visto, dito ou pensado, a sintese de um conjunto de questdes, ¢ que surge sendo ja uma
outra coisa que nao a mera repeticdo dessas mesmas questdes, isso, que ja ¢ metamorfose, é o
que em Peirce (2005) corresponde a Abdugao, conforme apresentado no subitem 2.3.3, e que
esse tedrico afirma ser a unica operagao logica capaz de fazer surgir uma idéia nova. Entdo, se
nada de verdadeiramente novo despontou ainda, ndo quer dizer que ndo esteja sendo
preparado pela mistura e pela voracidade com que tudo converge, ¢ que depois surgird
sintetizado num clardo inspirador, o insight. A partir dai, provavelmente, todos nos
entenderemos os novos significados da cibercultura, observaremos os novos sentidos que se
espalhardo com a facilidade com que se espalham os novos simbolos de uma sociedade
quando s3o auténticos. Mas, até 14, enquanto as manifesta¢des ainda sdo pouco claras e nada
Obvias para a mentalidade geral, como sempre serdo as criangas € os artistas os primeiros,
incluindo os cientistas, especialmente agora que arte e ciéncia decidiram fazer as pazes, os
primeiros a trazer as boas novas de um verdadeiramente Admiravel Mundo Novo, desde que
ndo as da distopia de Aldous Huxley. Quanto ao restante de nos, cabe-nos cooperar com eles,
os que percebem antes, fornecer-lhes material, espago, suporte, respeito ¢ fé na sua
capacidade heuristica (e esperar que as novas sejam realmente boas!).

No mais, diante do que foi exposto no decorrer destas paginas, acredito ter alcangado o
objetivo desta pesquisa, conforme proposto no inicio desta dissertagdo, que foi realizar uma
aproximacao nas trés dimensdes semioticas determinadas. Em relagao as aplicagdes possiveis
desta pesquisa, ndo teria agora, ao final, propostas melhores do que aquelas apresentadas no
inicio, nos objetivos. Quanto a continuidade deste estudo, penso que existem muitos caminhos
que podem partir daqui, alguns que consigo ver de imediato sdo investigar ciberarte e

desenvolvimento cognitivo; ciberarte e inteligéncia artificial; ciberarte e desenvolvimento de



160

hiperferramentas especificas a criagdo e experimentagdo de ciberobras. Os campos de estudos
abertos, ndo por esta pesquisa, mas pelo vasto material ja existente, ¢ que aumentou muito
nesses dois ultimos anos, ¢ imenso e aumenta em paralelo ao desenvolvimento de novas
tecnologias. Como afirmei anteriormente: esta ¢ uma dissertagdo que estara obsoleta antes
mesmo do seu término.

Desta forma, tudo o que posso almejar com este estudo, apesar de seu rapido desuso, é
contribuir de alguma forma com as investiga¢des de algum futuro pesquisador no assunto, que

daqui possa extrair algum pensamento, alguma informagao que lhe seja 1til.
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ANEXO 1

Resposta das autoras do Projeto Mutaforma ao meu e-mail.

----- Original Message -----

From: Mutaforma Project

To: vivian@unisul.br

Sent: Thursday, March 09, 2006 7:13 AM

Hi Vivian,

Mutaforma is an italian artistic group. It's formed by Daniele Tito and Evilia Di Lonardo.

We work with video, audio and the mix of this two media. From the video ambientation, to the
graphical video until new and fast visual narrations; all of this is able to perceive the future near us.
Central point is the rhythm, the flowing of the time strictly joined with images. We have took part in
many international and festival and exhibitions. Our passion is the cyberculture too......the digital and
it's influence on our lives....

Our last project it's called: "Collective Intelligence project”

http://www.mutaforma.com/collective/index.htm

This project previews the file-sharing of audio and video available on the net, the rework of this ones
and the successive file-sharing of the new videos realized according to the copyleft logic.
The project was divided in two part: research and new elaboration.

Nine artists all over the world looked for ten audio files and ten video files on the net; all this files
was a warehouse. It was used by project’s artists to create a new video concerning the theme "Man
and Machine". Everyone was not able to use more than two video or audio files he found. The
project's theme is related to the influence of machines on daily life. The technology influences also our
bodies and our thoughts...

The ispiration’s source is the book - Collective Intelligence - by Pierre Levy, the french cyber-
philosopher.

The final 9 videos are a DVD and they are also published on the net under a Creative Commons
licence. In this way everyone can manipulate them to give the possibility that the transformation's
cycle is continuous... The new artist is the hacker of the elements available on the net, in the
sense that he is not limited to the passive use but he recovers, re-elaborates, he violates rules and
proposes new possibility, sharing them freely...

In Collective Intelligence took part in also a Brazilian artist: Vera Bighetti ;))
We hope you understand a little bit about us and our works..... :)

If you needs more informations, we are glad to answer your questions....
Greetings

Daniele + Evilia

e-mail. info@mutaforma.com
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ANEXO 2

A entrevista

Diana Domingues, artista interativa, pesquisadora nivel 1 do CNPq, coordena o
Grupo de Pesquisa Novas Tecnologias nas Artes Visuais da Universidade de Caxias do Sul,
reunindo em sua equipe pesquisadores e bolsistas das areas de Artes, Comunicagdo,
Informatica e Automacao Industrial. Doutora em Comunicacdo e Semidtica pela PUC/SP e
mestra em Artes pela ECA/USP. Atualmente pesquisa Ciberarte: sistemas interativos,
criagdo e comunicagdo. Realizou mais de trinta exposi¢des individuais e mais de cem
coletivas no Brasil e no exterior, além de curadorias, entre elas do evento internacional 4 Arte
do Século XXI: a humanizagdo das tecnologias, da mostra Ciberarte: zonas de interagdo da 11
Bienal do Mercosul, Chair da Electronic Art Exhibition, XIII Brazilian Symposium on
Computer Graphics and Image Processing, 2000, e outras. Entre suas premiagdes se inclui
The 2000 Unesco Prize for the Promotion of the Arts. Publicou seus textos e livros e
periddicos no Brasil e em diversos paises como Canadd, Franca, Pais de Gales, Inglaterra,
Italia e Argentina.

Inicialmente foi efetuado contado com o pessoal do Grupo de Pesquisa Artecno
do Laboratério NTAV (Novas Tecnologias nas Artes Visuais), da Universidade de Caxias do
Sul e em seguida com a propria Diana Domingues, via e-mail e telefone.

A entrevista aconteceu na tarde de 20 de dezembro de 2005, na sala 105, Bloco B,
Cidade das Artes, Campus 8, da Universidade de Caxias do Sul. A entrevista e a
experimentacdo, descritas a seguir, tiveram um papel importante na orientagdo desta pesquisa.

A Prof’. Dr*. Diana Domingues, que preferiu ndo gravar suas palavras, chamou
aten¢do para a transicdo entre as linguagens mididticas, para o conhecimento de hipertexto,

hipermidia, ciberespaco, para os sentidos humanos expandidos pelas tecnologias, para a
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ciberarte como sistema interativo que investiga os avangos tecnoldgicos e os utiliza como
linguagem.

Diana Domingues apresentou uma dimensdo da ciberarte, até aquele momento
inédita para mim, na qual a natureza da ciberarte estimula pesquisas transdisciplinares,
interferindo na rigidez do calculo e das verdades cientificas em sua dimensdo pragmatica,
permitindo que as experiéncias cientificas sejam transformadas pela sensibilidade estética;
artistas e cientistas trabalhando juntos e interagindo com visdo heuristica com o propdsito de
criar, por exemplo, softwares € hardwares adaptados aos aspectos humanos ou, ainda, a logica
do artista, com seus insights criativos inspirando flexibilidade aos métodos cientificos
ortodoxos. Por outro lado, as tecnologias interativas abrindo ao artista um novo e imenso
campo de producdo: mundos virtuais com vida propria, contextos de imprevisibilidade,
caoticidade, zonas de intervalo, situagdo além das interfaces, “situagdes que nos colocam
entre o transe e o algoritmo”, segundo palavras da propria Diana Domingues.

Diante de tamanha complexidade, fui motivada a redimensionar minha pesquisa e
buscar uma introdu¢do a um tema cujas conexdes ultrapassavam meu entendimento. Ao

voltar, recomecei passo-a-passo.

A experimentacio

Cave Automatic Virtual Environment — CAVE ¢ uma marca que se refere a um
ambiente de realidade virtual imersiva patenteada pela University of Illinois, Board of
Trustees e da qual Fakespace Systems Inc. é seu explorador exclusivo.

A caverna digital, criada pelo Grupo Artecno coordenado por Diana Domingues,
na UCS, estd situada em uma sala do Museu de Ciéncias Naturais daquela Universidade.

Trata-se de uma sala onde ha um nicho de cerca de trés metros cubicos, cujos lados — a
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esquerda, & direita, acima e abaixo do observador — recebem proje¢des em estereoscopia’.
Munido de 6culos apropriados, que sdo responsaveis pela sensacio de tridimensionalidade das
imagens projetadas, o observador pode sentir-se imerso no ambiente que ali ¢ criado.

Um corpo, quando envolvido totalmente numa sala preparada para as varias
projecdes em todos os lados do ambiente, ¢ induzido a sensacdo de estar fora da realidade ou,
melhor, de estar em uma outra realidade. A descrigdo classica de um ambiente imersivo
corresponde a idéia de que ha objetos diante de nds, tridimensionais, ou, ainda, de que
estamos no meio de cendrios reais, onde ha relevo e profundidade, por exemplo.

Apesar de breve, a experimentacdo desse espago cubico imersivo mostrou o
grande potencial ludico e poético a ser explorado ndo somente por artistas, mas também
professores e alunos das primeiras séries do Ensino Fundamental e Médio, além de terapeutas,

sem contar as possibilidades com a simulacdo de ambientes, a serem estudadas por

pesquisadores de diversas areas.

%0 Processo fotografico que produz efeito tridimensional.



ANEXO 3

Respostas de David Johnston, criador de NomadLingo ¢ Maerd is Dream, aos
e-mails que enviei pedindo detalhes sobre a realizagio da ciberobra Maerd is Dream.

No primeiro e-mail, questionei a respeito de seu conhecimento sobre a Teoria
dos Signos, de Charles Sanders Peirce e, caso sim, o quanto teria influenciado a criagdo de
sua obra. No segundo, o pedido dizia respeito mais a dados técnicos da ciberobra Maerd is

Dream.

----- Original Message -----

From: david jhave johnston

To: Vivian

Sent: Sunday, November 12, 2006 4:49 PM

Subject: Re: you have e-mail from Brazil, | mean Brasil ; )

Hello Vivian,

Thanks for the very kind email. I am sorry that I do not know any portugese.
And am also sorry it took me a week to reply, I have been very busy
and am also taking a Masters degree (just like you)

To reply to your questions about Maerd,

the honest answer is that it did arise out of theory,

it arose out of play and curiosity and because I got a digital camera.

Semiotic theories such as Peirce's are useful in retrospect (after the creation process)

but in practice, I usually follow my instinct and allow the materials to guide me.

I believe an art work must be allowed to live just as any organism lives and that overdefining it theoretically at or before
its birth can lead to a constriction of creative process.

I hope that this answer is helpful to you.

Please feel free to contact me again (or visit my blogs accessible from my homesite glia.ca to see some of my more
academic writings)

And please send me a copy of your finished thesis! I will use a web translator to read it.

respects
jhave
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----- Original Message -----

From: david jhave johnston

To: Vivian

Sent: Friday, November 17, 2006 4:07 PM
Subject: Re: you have e-mail from Brazil AGAIN

Vivian
Eu sou pesaroso que eu nao sei falar o portugués.

I created Maerd over the year 2005. It was instigated I believe by the fact that I purchased a first cheap waterproof
handheld digital camera, a Pentax Optio WP, on the day it was released in Montreal. I was the first customer. I arrived in
the store 2 hrs after they had been received. It was my first digital camera. I don't know why I bought it, but I did.

The camera as tool in fact is to a great degree responsible for the direction the work took.The Option WP has an
astonishingly good macro lens for detail shots; and it takes amazing photographs if there is good ,light (it needs light) --
late afternoon on a sunny day. Since I am independently employed as a web-designer, I have freedom to set my own
schedule, so I began to simply wander every afternoon for several hours and examine the world for small tiny beautiful
details. Over the course of that year, I took well over 2,000 photographs which I considered to have some merit (probably
10-20,000 photos in total). The camera also has a sound recorder, so I walked I would record stray thoughts. When these
were converted to mp3 and imported to flash it for some reason accelerated them. I liked the effect. The videos were
recorded randomly of whatever interested me.

I believe that patterns are emergent, we create and construct narratives. So I was interested in seeing what community and
relationships would arise between these materials.

During the course of these walks I would allow myself to fall into a mild trance, simply navigating without goal or
purpose, following light and being guided by my stomach (it tingles when I am headed in the right direction). I felt as if
was mapping the hidden secret lives of a population of tiny lost objects who are normally invisible or ignored to humans.
And that is why Maerd is Maerd since it is the word 'dream' backwards.

As for software, it is Flash. I did rudimentary clipping (shortening) of the videos in the compression software (Sorenson
Squeeze). The sound files were converted to mp3 using Razor Lame.

The foreground images are png 24 format images that were made partially transparent using Photoshop magnetic lassoo.
I hope that helps.

Bon chance.
Jhave
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