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Resumo

Tracando um breve recorte do desenvolvimento tecnoldgico do século XX, procurou-se
elucidar parcialmente o impacto amplo que ele provocou no comportamento humano
atualmente, e como modificou parte significativa da producdo e recepgdo de arte, tendo em
vista o advento da computacdo e as novas possibilidade de relagdo com as obras de arte e
processos poéticos. Apresentara a arte computacional como dentncia de uma condigdo que
torna as tecnologias invisiveis na mediacdo com a realidade, mas que também promovem
novas aberturas de sentido e interacdo. Apontara as semelhancas notadas entre algumas
tecnologias e os processos de pensamento, de modo que a progressado das diversas técnicas
de comunicagdo, registro e transmissao de informagdo passam a corresponder a construgcao
dos modelos mentais nas sociedades contemporaneas (pelo menos no contexto urbano), em
gue as imagens e os textos sdo incorporados como artificios e produtos do pensamento. Por
ultimo, abordara as possibilidades estéticas computacionais e midiaticas enquanto agentes de
libertacao e extrapolagdao do senso comum estabelecido.

Palavras-chave: TECNOLOGIA; ARTE COMPUTACIONAL; INTERATIVIDADE; ESTETICA;
PERCEPCAO.

TECHNOLOGY RESISTS TO DISGUISE

Abstract

Tracing a brief outline of the technological development of the 20th century, we tried to
elucidate partially the broad impact that it had on human behavior today, and how it modified
a significant part of the production and reception of art, in view of the advent of computing
and the new possibilities of relationship with works of art and poetic processes. It will present
computational art as a denunciation of a condition that makes technologies invisible in their
mediation with reality, but which also promote new openings of meaning and interaction. It
will point out the similarities noted between some technologies and thought processes, so
that the progression of the various techniques of communication, recording and transmission
of information begin to correspond to the construction of mental models in the contemporary
societies (at least in the urban context), in which images and texts are incorporated as
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artifices and products of thought. Finally, it will address computational and media aesthetic
possibilities as agents of liberation and extrapolation of established common sense.
Keywords: TECHNOLOGY; COMPUTATIONAL ART; INTERACTIVITY; AESTHETICS; PERCEPTION.

INTRODUCAO

O impulso que motivou a producdo massiva de aparelhos, cuja eletricidade é o
combustivel de operacdo, desencadeou também uma evolucdo exponencial da eletrdnica,
gue viria a culminar nos dispositivos digitais que permeiam em transito inédito todos os
ambitos da atividade humana. Esse impulso deriva de uma relagdo ancestral que os seres
humanos estabelecem com as ferramentas as quais se tornam cada vez mais essenciais nas
diversas atividades atuais, incorrendo na situacdo em que estas “ferramentas” gradualmente
deixam de ser apenas necessarias para a realizagao de algumas tarefas, como passam a
determinar os modos de existéncia e as concep¢des de mundo que elaboram uma nocgdo
aproximada de realidade interconectada. Os dispositivos analdgicos da era industrial, como
o cinema e o radio, embora tenham exercido um impacto relevante nas formas de producao
e consumo cultural no século XX, ndo foram responsaveis pelas transicGes tdo abruptas e
decisivas como as que o dominio da eletrénica e do digital tém assumido no momento atual.
Em ultima andlise, os estados e processos mentais — as operagdes que desempenhamos sobre
0 que pensamos — sdo transpostos para a computagdo e o processamento sistematico da
|6gica de circuitos e seus caminhos até as interfaces. Ndo por acaso o inicio da pesquisa em
inteligéncia artificial coincide com um aprofundamento dos estudos da psicologia da cognicao.

O computador e seus derivados portdateis apresentam essa natureza pré-determinada,
fundada na légica numérica, na metodologia meticulosa dos processos matematicos, com
seus diversos arranjos e esquemas. Por outro lado, algoritmos que operam nestes aparelhos
(maquinas) oferecem uma atividade dinamica tao apropriada para adapta¢ao na ininterrupta
(e ansiosa) urgéncia pdés-moderna, explicando por que eles sdo tdao pertinentes para a
compreensdo da abrangéncia do contato que mantemos com as diversas midias, e o modo
como elas articulam e relacionam algumas nogdes “realidade” na atualidade.

No nivel mais essencial, os algoritmos estdo internalizados em nds, seus projetistas e
“usuarios”. Ha uma constituicdo entrelacada, de modo que ndao somos apenas nés que 0s
fazemos, eles também fazem a nds. Nesta ligacao intima e mutua, sdao ocultadas as operagdes
e séries de calculos realizados, manifestando mediante representacdes compreensiveis
(simbolos, icones, botdes) os comandos e funcdes de um sistema : “As tecnologias mais
profundas sdao aquelas que desaparecem. Entrelacam-se no tecido da vida cotidiana, até se
tornarem indistinguiveis.” (Weiser, 1991,1).
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Observando atentamente os diversos aparelhos que nos cercam, notamos mais
facilmente o que se estende para além das dimensdes fisicas deles mesmos, os fins e objetivos
gue tornam quase ignoradas a aparéncia e aspecto desses instrumentos e ferramentas, tendo
em vista a execucdo das atividades a que sdo designados, ou, mais precisamente, a técnica
gue os determina:

Pertence a técnica a producgdo e uso de ferramentas, aparelhos e maquinas,
como a ela pertencem estes produtos e utensilios em si mesmos e as
necessidades a que eles servem. O conjunto de tudo isto é a técnica. A
propria técnica é também um instrumento (Heidegger, 2002, 12).

Nas acepg¢bes mais rudimentares, a palavra “técnica” aparece como o meio para atingir
uma finalidade, ou toda e qualquer atividade humana intencional que requer habilidades
especificas. Estas abreviaturas conceituais nem brevemente mencionam como o acimulo e a
diversificacdo das técnicas a partir do século XX resultam nas diversas tecnologias que nos
cercam, e como estas predispdem essa “instrumentalizacdo” do mundo, ou uma redugdo da
natureza ao calculo dos controles possiveis, de forma que ela aparece projetada
antecipadamente enquanto dominio da objetividade, e os processos naturais calculados a
priori: “O que acabamos de dizer da a ideia de que a ciéncia moderna da natureza, com a sua
intimacdo tedrica descritiva da natureza com vista a uma objetividade calculavel, poderia ser
uma variante da técnica moderna.”(Heidegger, 1995, 26).

Esta concepgao instrumental e prescritiva da natureza tem efeito ndo apenas na
aceleracdo da degradacdao ambiental e extingdo de “recursos”, mas também em todo o
sistema produtivo que consome e alimenta as cadeias de operagbes e logistica destes
processos, como assim é entendido o ambito do trabalho, que troca o esforgo humano pela
capacidade de compra ou poder aquisitivo. Vivemos cercados de produtos, objetos,
instrumentos e aparelhos que nos controlam e condicionam, por vezes, de maneira muito sutil
(as “tecnologias invisiveis”). Aqui retomamos a importancia das produg¢des que conciliam arte
e tecnologia, ndo apenas por demonstrarem um olhar atento as possibilidades dos “novos
meios”, mas pela revelacdo das qualidades subversivas das diversas modalidades da arte
midia, game art e demais proposicdes interativas, que num ato de deslocamento de fungao
de algumas tecnologias, ressignificam e atualizam a nossa percep¢do a respeito dos muitos
dispositivos que nos cercam, e suas respectivas formas condicionarem nossa leitura da
realidade.

UMA GENEALOGIA INTRUSA

Quando se escreve a histdria da arte computacional, ela é frequentemente confundida
com a histdéria do desenvolvimento tecnolégico, que naturalmente é mais simples de ser
contada, ja que atravessa toda a histdria conhecida da humanidade e a disponibilidade de
artefatos e instrumentos serviu sempre de definicdo para as formas de vida das diversas
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sociedades. Passando por uma sequéncia progressiva de aperfeicoamento dos modelos de
computacdo, chega-se na década de 60 aos sintetizadores de video e com ele uma onda
progressiva de digitalizacdo que ainda hoje ndo diminuiu e promove o controle ilimitado sobre
todas as imagens, quer sejam gravadas dos variados contextos, quer sejam inventadas como
recurso de seus proprios meios. A dimensdo do arquivo bindrio acopla um total de imagens
que ficam a disposicdo de laboratdrios multimididticos. O arquivo, como uma memoria
técnica, oferece o material para as inven¢bes imagéticas como o software, o qual — de
encontro a toda experiéncia anterior — ndo desgasta o arquivo, mas apenas aumenta o seu
tamanho durante a utilizagdo. Também as barreiras entre presente e passado cairam diante
do alcance de um encantamento digital que mantém sobre a direcdo a atencdo de seus
usudrios. Do ponto de vista técnico, abre-se caminho para a dissolucdo da histéria num
presente inevitdvel, em que tudo e todos estdo disponiveis e tudo pode ser feito e refeito.
Assim

A teoria das midias estd necessariamente fixada em questdes da técnica e da
comunicag¢do (como funcionam as midias, para quem elas trabalham e com
gual intenc¢do?), ou seja, nas questdes que tém um espac¢o de manobra mais
estreito do que o da interpretacdo da arte. As questdes reduzem-se logo a
uma Unica: como funciona a comunicacdo? A mensagem consiste, com
efeito, justamente nisso, que ela chega veloz e inequivocamente. Nao
obstante, sua fungdo hoje é obscura, porque o parceiro da comunicagdo
permanece invisivel e porque o receptor da mensagem esta a mercé da tela
onipresente que produz o fantasma de uma presenca absoluta: a presenca
anénima do mundo e ndo a presenca pessoal de um narrador. O medium
cumpre sua finalidade na informagdo ou na comunicacdo. Ele sabe sempre
as respostas e ndo tem nenhuma pergunta ao receptor, sem levar em
consideracdo que também ndo questiona a si mesmo. Sua sugestao consiste
em fazer desaparecer o espago e o tempo, mas desperta no receptor a ilusao
de vivenciar no mesmo local e no mesmo instante, e ndo no monitor, o
acontecimento que |lhe é mostrado.(BELTING, 2012,284)

As formas artisticas e as manifestacdes estéticas que deixam explicitas os recursos
tecnolégicos empregados em sua producdo - boa parte aperfeicoados ou surgidos do
terceiro milénio - introduzem mutac¢des nas formas de recep¢do (agora interagcdo, como um
guase pressuposto), assumindo indiretamente também essa inquietacdo de uma realidade
expressa em multimeios, através das produgdes que levam o humano a repensar a sua propria
condicdo enquanto “sujeito interfaceado” ( COUCHOT, 1998).

Sobra aos artistas que atuam nesses contextos interpretar os algoritmos na
correspondéncia que estabelecem com a mentalidade contemporanea. A lingua
computacional agora estd apta para demonstrar como sistemas informacionais diferentes
processam informacdes de modo analogo, em que a percep¢ao humana passa a ser vista como
categorial e denotativa, isso porque um sistema de linguagem é visto primariamente como
um mecanismo formal para a transferéncia de informacdo pela manipulagdo de simbolos
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entre humanos, maquinas e humano/maquina, e por conseguinte, uma tendéncia a
considerar o sujeito cognitivo como um computador. Como ndo comparar as duas maiores
faculdades da cognicdao - perceber e conhecer - com sistemas digitais que arquivam,
recuperam, transformam, transmitem e comunicam informacdo? E mais, em que medida a
capacidade mental dos humanos pode ser capturada por meio das maquinas?

As linguagens de software aproveitam da forma pela qual os seres humanos
representam o conhecimento e processam informacao, descobrindo as caracteristicas gerais
da linguagem humana que reflete aspectos da arquitetura da mente, elaborada pelo
processamento das representacdes mentais definidos pela cognicdo. Ha uma influéncia mutua
do design de sistemas bioldgico e maquinico, nos procedimentos para coletar, organizar,
classificar, indexar, recuperar e mediar os materiais que sdo suporte aos dados,
conhecimentos e significado da experiéncia.

Prontamente aparecem as interseccbes das novas tecnologias, interferindo
diretamente na criacdo das obras de arte no final do séc. XX: sistemas operam
autonomamente processamentos sobre as representacdes de mundo, agindo dentro de uma
intencionalidade e um poder de referencialidade, os fluxos de informacdo se refazem em
novas condi¢cOes de significacdo, a imagem assume feicOes diferentes, desenvolvendo
movimentos com poder capaz de redefinir diretamente a realidade concreta do espaco real,
por veze, mediante um dismorfismo entre os componente representativos de um sistema e
os conteldos dessas representagdes e processos. Inaugura-se uma nova postura de
permanéncia e construgdo dos espagos nos quais as novas midias - material abundante para
as geragOes de artistas do século XXI — realizam as transcricdes que preservam a estrutura
entre os componentes do sistema capaz de representar e as coisas no mundo ou fora dele que
sdo representadas.

DENUNCIA E RESISTENCIA

Procuramos salientar, antes de mais nada, o recorte que situa a atividade artistica na
sua relagao com as recentes tecnologias como liberagdo da norma e do padrao. Naquilo que
os instrumentos e mdaquinas sdo designados a desempenhar, introduz-se uma ruptura que
distorce os designios originais dos aparelhos e dispositivos. As variadas estratégias
adotadas nesse propdsito estético muitas vezes procuram exceder o ambito do significado
prescrito, romper com a convencao através de uma revolugao dos sentidos. Vislumbra-se uma
cadeia de sinais, imagens, sons e acdoes desempenhadas por sensores e computadores, que
esquematizam e incitam ou modificam uma dinamica de pensamento, através da
sensibilidade aos “novos” recursos disponiveis.

Indiretamente, exerce-se um desvio inevitavel na influéncia/forca de agao cultural que
molda os valores sociais, e, principalmente, nosso comportamento em relacdo as novas
tecnologias, nas aberturas que oferecem aos modos de apreensao das obras e sua realizacao.
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Revista IS v. X * n. Y * més/més 2022 ¢ Anais #21.Art



¢t2 l .."l{'l‘ museu nacional
Exposicédo da republica
EmMeio#14 09.09.22-23.10.22

MEDIA
(BVA\=74

W
b
>
2
s
>

Axpese  QcnPg BEf UnB  SCAPES

Joseph Beuys, por vezes, procurou recorrer a estados de experiéncia na performance que nado
sdo imediatamente compreensiveis, sendo o tempo demandado para assimilacdo da
experiéncia o exemplo da acdo de modelagem executada pelo escultor, que parte de uma
matéria informe até o acabamento final; assim o instante, o processo de realizacdo se torna o
conteudo e acontecimento efémero da obra, entretanto, aparecem variacGes desta tentativa
com a proliferacdo das tecnologias apropriadas por um viés artistico

“por um lado, cresce a utopia de dissolver a arte na pura técnica e abolir
definitivamente, desse modo, a expressao de si do homem. Por outro, surge
aos poucos o discernimento de que a técnica também proporciona agora
meios de expressdao pessoal com os quais um artista pode trabalhar do
mesmo modo como antes trabalhou com o pincel e a paleta”. (BELTING,
2012, 330)

Os novos médiuns viabilizam formas curiosas e inéditas de experiéncia, atuando em
um territério onde a sensorialidade é o principio do efeito estético, mas também material
inesgotavel de combinacbes e afecgGes, remetendo a todas leituras possiveis e novas
maneiras de conceber a realidade, o que por si s6 denota um gesto de revolta e resisténcia
aos comportamento normativos. Basta recordar qualquer impacto estético processado na
apreciacdo da obra de arte, este se da de multiplas maneiras e a comprovacdo de sua
ocorréncia é um certo direcionamento sensitivo. Obviamente ndo sdao todas as obras que
deixam seu conteudo intencionalmente explicito, mas a concep¢dao estética opera uma
linguagem mais sutil em que a comogdo sensorial, muitas vezes, precede as sensagdes
ordenadas predicativamente, como é o caso da contemplagdo, num primeiro momento. A
maneira prépria de atingir o espectador ja o abrange num meio possivel, do qual toda
predicacdo é derivada. No caso da recepg¢do da obra de arte, ndo interessa, a principio, a
maneira como se efetua esse processo, mas sim o modo como afeta o espectador.

Assim que a abertura das formas de experimentacdo das obras de arte se pronuncia,
através dos inumeros veiculos (concretos e virtuais), aparece também mais nitidamente o
cardter ludico da experiéncia estética, que assume qualidades inconstantes enquanto simples
devir e vivéncia, modelos auto-sencientes de seus objetivos instantaneos. Hans-Georg
Gadamer, em Verdade e Método 1 - Tracos fundamentais de uma hermenéutica filosofica
discorre a respeito do conceito de jogo no contexto da arte, no capitulo A ontologia da obra
de arte e seu significado hermenéutico: “No contexto da experiéncia da arte , ndo nos
referimos ao comportamento, nem ao estado de animo daquele que cria ou daquele que
desfruta do jogo, e muito menos a liberdade de uma subjetividade que atua no jogo, mas ao
modo de ser da prépria obra de arte.” (GADAMER, 2008, 154).

O comportamento do jogador (fruidor de arte) se integra com outros modos de
comportamento subjetivos através da correlagdo. Jogo, mais que uma acepcao recreativa, é
uma finalidade residente na seriedade do jogar enquanto modo de se comportar com um
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objeto determinado. Esse modo de jogo tem uma natureza prépria, independente da
consciéncia daqueles que jogam. Supde-se aqui a importancia da producdo artistica, como
materializacdo (coisificacdo) e representacdo, circunscritos num modelo que traz a tona as
obras de arte (a Histéria humana transcreve uma tendéncia artistica remontada aos
primordios, a arte rupestre), no meio pelo o qual elas se fazem lidas, compreendidas,
possiveis. O contanto (a experiéncia) com o objeto estético insinua uma visada (uma retdrica),
a perspectiva em que ele se torna inteligivel e comunicavel, mas também sugerindo desvios
das formas pré-estabelecidas de percepc¢do, enquanto transgressdo dos sentidos.

A arte tem como campo de atuacdao o mundo da vida e tudo aquilo que nele se
manifesta, a preferéncia de seus conteldos €, pois, intersubjetivamente alcancada através do
consenso acerca do que ela representa, a obra de arte tem seus resultados determinados na
relacdo representacional estabelecida com a obra e o mundo. Toda a énfase conferida na
experiéncia artistica é atribuida na percepcao subjetiva que faz do mundo movimentos de
compreensdes, de correlagdes entre o que a obra de arte seja e o que ela representa para
além dela mesma.

O CORPO MEDIADO

Nos tépicos acima tentou-se elucidar algumas das caracteristicas instauradas pelas
relagGes possiveis com as tecnologias, depreendidas como formas de mediar nossa atuagdo
no mundo, de experimentar os acontecimentos, e, sobretudo, processar e transmitir
informagdo. As relagbes agora proporcionadas pelas tecnologias comunicativas e
informacionais expressam uma experiéncia do préprio corpo, todavia anterior a uma
linguagem estabelecida, muitas obras que empregam a perspectiva dos dispositivos
manifestam simultaneamente uma sucessdo rdpida de impressdes. Passando por uma
dimensdo semidtica essencial, o corpo comunica, ele é um veiculo mediador, é “para-si”, mas
também “para-o-outro”. Ele é o agente que recorta e dimensiona os estimulos que enformam
o mundo através da sensorialidade, cujo design é apto a interpretar por¢des do espectro
perceptivo. O corpo aparece como uma tecnologia inata, um primeiro filtro (sensor) de
assimilacdo das estruturas exteriores a si, e processamento dos dados circundantes.

O corpo em sua extensao estabelece antes de tudo um modo de conduta com a qual
se abre ao Ser, ele é necessario para desenvolver uma gestualidade, uma postura perante as
coisas. Independente de qual postura o corpo assuma para experimentar, ele esta sempre
subentendido e percebe o que se passa a sua volta e consigo mesmo. A percepcao perfaz a
orientacdo no mundo, a partir das significacdes que dele e com ele se extrai (0 mundo). Logo
a definicao de corpo ultrapassa a sua condi¢do bioldgica e suas regulamentacdes fisioldgicas,
sobre as quais um composto organico propicia a percep¢ao a partir do processamento
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corpéreo dos estimulos. Este corpo se percebe, é uma consciéncia de si mesmo, é uma
consciéncia no (e do) mundo - ou seja, corpo e mundo sdo intrinsecamente relativos.

E por meu corpo que compreendo e percebo, importando essencialmente a maneira
pela qual fago uso dele, assim criando uma enformagao simultanea do corpo e do mundo. O
uso que se faz do corpo transcende o ser simplesmente bioldgico. O corpo ndo é um objeto, a
consciéncia que tenho dele ndo é um pensamento, ndo posso formar dele uma ideia clara;
sem unidade, é sempre implicita e confusa a articulacdo que faz no mundo. A simples presenca
do ser vivo ja transforma o mundo fisico, dd aos estimulos um sentido (um processamento)
gue eles ndo tinham.

Tratando-se da apreensdo de um fendmeno integro, que ndo separa os niveis de
compreensao e expressao da vida, o espaco é predominantemente decorrente da percep¢ao
audio-visivel, ndo se restringindo a uma medida de distdncia; ele € o meio pelo qual se
dispdem as coisas e os seus significados; é lugar, nome e memoria. O espaco seria entdo “esse
maximo de nitidez na percepgdo e na acdo, define um solo perceptivo, um fundo de minha
vida, um ambiente geral para a coexisténcia de meu corpo e o mundo.” (MERLEAU PONTY,
1999, 341).

Enquanto descrevemos as media¢des que a corporeidade perfaz no mundo, também
aludimos a sua forma de inteligéncia, que é sua capacidade de exercer na realidade “leituras”
possiveis e compreensao dos fendmenos. Curiosamente esta maneira de conceber o mundo
nao é tdo divergente dos métodos légicos empregados pela aprendizagem de mdaquina, no
desenvolvimento das inteligéncias artificiais, que anunciam cada vez mais proeminentemente
uma espantosa capacidade de imaginagdao. Na sua obra O Imagindrio, Sartre concebe a
imaginagdo como uma possibilidade prépria e origindria, a imaginagao ndo é apenas um modo
de visada da consciéncia. Sem infringir o pressuposto da intencionalidade — toda consciéncia
é consciéncia de algo -, o objeto imagindrio, que pode dar-se enquanto inexistente, ausente
ou existente alhures, é inseparavel de uma posicdao de irrealidade, quer dizer, de um ato
negativo do real imediato. Imaginar implica constituir um objeto a margem da totalidade do
real e, portanto, em manter o real a distancia, liberar-se dele ou nega-lo. Essa negagdo é um
ato de liberdade da consciéncia, enquanto toda situacao concreta e real da consciéncia esta
permeada de imagindrio, enquanto ultrapassamento do real. Aqui reside a possibilidade
permanente da experiéncia estética e também o ensejo de uma aproximagdo progressiva
entre cérebro humano e cérebro maquinico.

E aintencdo que separa a sensacdo da percepgao, ou seja, a intencionalidade enquanto
estrutura da consciéncia, permitindo a passagem que a sensibilidade solicita, sem que
dependa inteiramente do arbitrio para ultrapassar a percepc¢do pela imaginacdo. Toda
consciéncia é consciéncia de algo, e os modos de ser da consciéncia dizem respeito a maneira
como a sensagao parece contida no vivido, a maneira que este deve ser atribuido como

Revista IS v. X * n. Y * més/més 2022 ¢ Anais #21.Art



¢t2 l .."l{'l‘ museu nacional
Exposicédo da republica
EmMeio#14 09.09.22-23.10.22

MEDIA
(BVA\=74

W
b
>
2
s
>

Axpese  QcnPg BEf UnB  SCAPES

proprio a este. Todos tipos de modificacdo de representacdo sempre podem receber novas
estratificacdes, de tal maneira que as intencionalidades em que as sensacfes aparecem se
constroem por niveis umas sobre as outras, sobretudo se encaixando umas nas outras de uma
maneira peculiar.

Diante da ideia de “intencionalidade”, a consciéncia assume direcionamentos no
proprio devir dos acontecimentos (“visada da consciéncia”). A captacdo perceptiva dessa
consciéncia vai de encontro a uma realidade e as sensac¢Ges dela decorrentes. O corpo opera
nesses processos, a partir de sua visdo e seu movimento, submetendo suas fungdes e sua
espacialidade prdpria a compreensdo de si mesmo; o corpo é sempre ativo e atual. Todos os
deslocamentos corpéreos figuram numa determinada paisagem, estando ao alcance do olhar
o mundo visivel e a respectiva “legitimidade” do ser-ai, que sdo partes totais do mesmo Ser.
A visdo se aproxima e se abre para o mundo através do visivel. Parece haver, portanto, duas
maneiras reciprocas de visar o mundo: ao olhar o mundo, também se vé a si mesmo no
reconhecimento daquilo que se esta vendo. Este si mesmo é tomado entre as coisas, a partir
dos sentidos que ele desvenda na apropriacdo temporal de si.

As coisas circunscritas, proximas ao corpo, sdo um anexo ou um prolongamento dele
mesmo. Onde ha tomada de visdo, ha a indivisdo do que se vé e o sentido que com o visivel
se faz. O corpo acolhe as qualidades sensoriais que repercutem nos sentidos, fazendo nelas
mesmas um arranjo de si — a sensorialidade é aquilo que foi comovido por um certo impacto
do mundo. A visdo e os demais sentidos fisicos abrem-se (estdo abertos) a experiéncia estética
como um modo préprio de relacionar-se o corpo-mundo. A visao (a visdo do e no corpo, com
todas as eventualidades em que ela se dd) tem entdo o seu modo privilegiado de “abrir-se”
ao Ser. A obra de arte abre ao Ser com e como o sentido que nele se faz, como experiéncia
duradoura (percebida) do (no) corpo, e no seu porvir mesmo, um modo de ser. O corpo media
a sua relagdo no mundo, com ele se projeta nas vias de acesso ao Ser. O fazer artistico é
justamente a manipulacdo do que esta ai e como é, isto é, sendo, se vivencia a experiéncia
artistico-estética, sendo ela mesma. As probabilidades, o uso possivel que se tem e se faz da
arte, eclodem da sua predisposicao no mundo. As sociedades (pensando o individuo (o corpo),
experimentam a arte justamente na atualizacdo que nela se dd, no ser-ai préprio, na historia.

IMAGEM E PALAVRA: ARTE COMO TECNOLOGIA DO PENSAMENTO

Podemos enveredar em uma pesquisa gramatical da lingua, sua constituicdao de signos
e variedades de suas combinacdes, o Iéxico possivel das palavras intrinseco a uma semantica
herdada. Tal pesquisa s6 pode alcancar o inicio, ou um pequeno momento do fendmeno
linguistico como um todo; incluindo ainda a fonética e as maneiras préprias do sentido
apresentar-se, este se circunscreve imediatamente em meios possiveis de sentido, que
extrapolam a sistematizacdo convencional dos seus usos. A entonacdo das palavras, por
exemplo, o modo de performd-las (a performance da oralidade), interfere diretamente no
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significado dos préprios vocabulos, decorrendo dai todo o requinte que a lingua oral
incrementa aos sentidos.

Pode-se facilmente vislumbrar a importancia que o uso metaférico da linguagem
adquire na contemporaneidade, nos seus diversos veiculos de expressdo. A
imagem desdobra-se no mesmo patamar compreensivo que o texto escrito, entendendo-se
imagem também por significagdo nas suas implicagdes de sentido.

A imagem, seja qual for o seu tipo, emerge no contexto do mundo compreendido. A
Historia da Arte é inerentemente um grande repertdrio semantico, o desenrolar de momentos
com os quais os artistas configuraram (e configuram) a sua obra, a partir de uma linguagem,
a partir de um mundo referéncia. A Arte manifesta-se necessariamente como compreensao
de mundo, e sobre este diz respeito nas suas abordagens possiveis. O entendimento
disponivel a partir da apreciacdo artistica apresenta caminhos que sé através dela podem ser
apreendidos, na sua abertura prépria de compreensdo. Estar familiarizado também com
as modalidades artisticas “inéditas” é uma das maiores tarefas para a recep¢ao “adequada”
das obras de arte contemporaneas.

Arthur Danto averigua como as declaragdes de Duchamp alcangaram o status de arte,
o reconhecimento como tal, uma vez que ndo ha nada que diferencie suas obras dos objetos
reais que elas “imitam”. O artista se empenha numa espécie de promog¢do ontolégica, no
sentido de superar a distancia entre arte e realidade e assim galgar uma posicao na escala do
ser. A obra é, entdo, pressuposta por uma crenga que a conforma como tal; a natureza desta
crenga so pode advir das diversas leituras possiveis da realidade. Quando se fala de uma
leitura, ndo a restringimos ao campo escrito, mas também ao visivel e ao sensorialmente
percebido, onde para a visdo é conferida uma primazia perceptiva, abrangendo uma maioria
de dados por ela interpretados e orientados. Portanto, assim como o texto escrito, a imagem
e o visualmente apreensivel comunicam em niveis especificos, remetendo a experiéncia
imediata de mundo e sua decorréncia (as memarias histdricas e do sujeito); o jogo semantico
inaugurado por Duchamp conduz a familiarizagdo com novos sentidos, a partir da leitura e
compreensdo destes.

E neste ponto que as experimentacdes artisticas no ambito das recentes tecnologias,
para brevemente mencionar estratégias de coleta e processamento de dados, sensores
aferindo condi¢cdes ambientais, ou instalados em organismos vivos (até mesmo plantas e
outros seres vivos); temos, além de uma extrapolacdo da percepcdo imediata dos
acontecimentos, uma constante provocac¢ao que nos leva a indagar os meios que subjazem a
estas experiéncias, e de que maneira permanecem ou ndo atrelados a nossa existéncia
corriqueira.
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N3do ha muito desde que as tecnologias de imersdo passam a configurar um dominio
autonomo, cuja maxima realizacdo é despontada nos meandros do meta verso e da
realidade virtual. As tecnologias que se inserem despercebidamente no cotidiano promovem
ndo apenas uma captacdo dos sentidos e da atencdo latente, mas também prescrevem novos
modos de conceber imagens e também de aplica-las, numa zona cada vez mais indistinta que
ndo permite mais separar as atribuicGes do pensamento “natural” do pensamento
“algoritimico”, na (re)elaboracdo dos estados de realidade e circunstancia existencial
moderna.

Habitar um mundo artisticamente compreendido é ter condi¢cbes de interpretar sua
exposicdo propria (os sentidos linguisticamente articulados, considerando os sentidos
sensoriais e semanticos) em que a arte revela sua imanéncia e referéncia. Interpretar uma
obra de arte requer um esforco de compreensdo possivel na abertura em que esta se d3; um
repertério de assuntos faz alusdo a diversos textos, e estes a uma intertextualidade geral da
comunicac¢do. Pode-se conhecer a obra de arte de infinitas maneiras, mas o conhecimento
prévio do que é tratado da passagem a fruicGes de sentido mais amplas, através dos quais os
processos de referéncia e comparacdo compreendem mais aspectos intertextuais. O
apreciador de arte deve estar apto para reivindicar assuntos intersubjetivos que se intercalam
na fruicdo da obra, uma vez que ele aciona modos particulares de assimilar e transmitir
conteudos e é ele que suporta a histéria da arte como o entendimento das obras criadas.

Fazer arte exige a transposi¢cdo de certos sentidos orientados por uma intengdo, no
caso das artes visuais, a manipulacao destes materialmente. Contudo, a operacdo de fazer, a
acdo, a execucdo e confecgdo de algo implicam o reconhecimento de contelddos que se
referem a arte como um todo, mas também a vida humana como compreensao e experiéncia
subjetiva desta. Fazer arte significa po6r em atividade potencialidades linguisticas
(comunicativas/expressivas) — de estilo —, colocar em contato com o mundo compreensdes e
determinacgdes préprias do sujeito e evidenciar sentidos que de outra maneira impossiveis.
Através da obra de arte pode-se galgar contextualmente genuinos conhecimentos de mundo,
como consequéncia das compreensdes ordenadas deste. Nao ha ddvida que os produtos
artisticos sdao decorrentes de determinadas interpreta¢cdes concebidas, sdo pois estas
interpretagdes, e o estimulo para engendra-las, as metas do artista, que através de uma
retérica — a maneira de suscitar determinada atitude diante de algo — apresenta o objeto
artistico.

Uma obra interpretada aborda determinados assuntos do mundo e dd margem a novas
interpretagdes possiveis. Estas interpretagdes perpassam a cogni¢ao dos individuos como
relacdes possiveis no mundo, promover essas relacdes é adentrar o terreno semantico da
subjetividade e aquilo que é mais originario no sujeito. A obra de arte, portanto, deve anunciar
o conhecimento na possibilidade de relacionar-se consigo proprio, na abertura e
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reconhecimento de sentidos espontaneos (auténticos) dos individuos, no entendimento nao
prescritivo, mas sim elucidativo das subjetividades enquanto tal.

Assim como o texto escrito, o sensorialmente apreensivel comunica em niveis
especificos, remetendo a experiéncia imediata de mundo e sua decorréncia (as memorias
histdricas e do sujeito). Salienta-se que a linguagem é interpretada respondendo a um sistema
proprio (ou varios), logo fica claro o papel que uma educacdo linguistica propicia, ela permite
e introduz modos de sensibilidades especificos, sendo o aprendizado mesmo a familiarizacao
com novos sentidos, a partir do contato e compreensao destes.

Nas sociedades onde a multiplicidade e a saturacdo acometem uma espécie de
dispersdo generalizada e busca evasiva por atrativos faceis, evoca-se o modo privilegiado de
como as obras de arte servem de exame do contexto do qual emergem, enquanto
indicio poético que possibilita e determina todas as proposicées a respeito de si e da arte,
como um segmento genérico, como uma intenc¢do pré-estabelecida nas suas referéncias e no
ambito proprio onde o autor ou interatores dialogam através de uma linguagem conhecida
acessos possiveis ao mundo: “O que a arte seja deve-se deixar apreender a partir da obra. O
gue a obra seja, s6 podemos experimentar a partir da esséncia da arte.”(HEIDEGGER, 2007,
15). Martin Heidegger faz mencdo ao sentido estético da obra, a obra de arte como
experiéncia e provocagao dos sentidos. A esséncia da arte é a sua propria origem, é a criagdo
artistica enquanto modo de conceber e ser concebida: “Tao necessariamente quanto o artista
é a origem da obra de um modo diferente do modo como a obra é a origem do artista, assim
também ¢é certo que a arte é ainda de outro modo a origem para o artista e a
obra.”(HEIDEGGER, 2007, 5). Apontando para uma produgdo artistica contemporanea
gue problematiza os suportes de que sdo constituidas as obras, o inventario de materiais dos
quais se valem o artista computacional frequentemente contam com repertdrios de imagens
(audiovisuais, estaticas, animadas), e glossarios de palavras (textos, comandos, processos),
gue sao também os conteldos ocasionais do pensamentos e formas nomeadas de
consciéncia.

A arte é origem para o artista, para a obra e para tudo que ela diga respeito, a origem
apresenta-se no registro (vestigio passivel de atribuicdo de sentido e articulagdo
representativa, seja material ou ndo), na coisa produzida e suas evocag¢des proprias, na sua
configuracdo fundamental. Essa configuracdo possui um carater auto-evidente e é ele que
presentifica e apresenta os sentidos decorrentes da obra. Hd uma identificacao entre aquilo
gue pensamos e como as obras de arte se constituem, e, no caso da arte computacional,
também de como esse pensar por imagens e textos corresponde a légica inerente das
tecnologias que parecem buscar uma afinidade e sintonia com a mente humana. Em ultima
instancia, as constantes transposi¢des das formas de pensar para esquemas e suportes
(registros) alcancaram agora um estatuto de autonomia dos meios, ndo apenas pela
capacidade de decisdo que adquiriram, mas por tornarem-se independentes de nossa volicao,
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sempre preparados, como armadilhas, a capturar nossa atencdo e definirem a forma
particular de associarmos as variadas imagens e textos, na determinacdo das regras que
regem as formas de pensar da mente pds-digital.

Os pensamentos que supostamente existiriam antes da expressdo, sdo pensamentos
ja constituidos e ja expressos dos quais podemos lembrar-nos silenciosamente e através dos
guais nos damos a ilusdo de uma vida interior. O pensamento puro reduz-se a um corte vazio
da consciéncia, a uma promessa instantanea: “[...]a nova intencdo significativa s6 conhece a
si mesma recobrindo-se de significacbes ja disponiveis, resultantes de atos de expressdo
anteriores [...]” (MERLEAU-PONTY, 1999, 243)

A linguagem é uma manifestacdo, uma revelacdo do ser intimo que é no mundo. O
problema do mundo e do corpo mesmo, consiste no fato de que tudo reside ai. O corpo ndo
é um objeto, a consciéncia que tenho dele ndo é um pensamento, ndo posso formar dele uma
ideia clara; sem unidade, é sempre implicita e confusa a articulacdo que perfaz no mundo. O
meio que exerce contato com a alteridade imp&e seu conjunto de regras para aquilo que
articula; ocorpo é, em parte, essa maquina sobre a qual assenta-se uma linguagem, o sistema
operacional que trabalha com as tecnologias verbo-imagéticas.

E mais uma vez aludimos a expansdo da gramatica de meios e recursos disponiveis. Em
uma sociedade em que o acumulo de aparelhos resulta na permanente atualizacao dos meios,
tornando-os obsoletos e constantemente renovados, por consequéncia torna-os também
acessiveis num grande mercado que facilita a aquisicdo e manipulagdao destes dispositivos.
Podemos trazer de exemplo todas as aplicagdes que o QR Code pode ter no ambito funcional
cotidiano ou em algumas modalidades da arte computacional, enquanto recurso de interagao
e ampliacao das relagdes de interagao possiveis com as diversas informagdes.

O CORPO SEM ORGAOS

Entendendo o organismo como o conjunto dos érgdos do corpo interconectados,
aparecem também os 6rgaos mentais em que a linguagem se destaca como habilidade
inerentemente humana (CHOMSKY, 2005), atuando como um 6rgdao que compreende um
subsistema submetido a um organismo que culmina nas expressdes de um todo genético, no
qual a faculdade da linguagem possui um desdobramento dos aspectos empiricos
apreendidos. Considerando que este mundo empirico que fornece material a elaboracao da
linguagem seja proveniente das diversas sensa¢bes percebidas, as manifestacdes de arte
computacional colocam-se em destaque como movimento estético que procurou expandir as
fronteiras que delimitavam o objeto de arte, inaugurando principalmente através de sensores
e tecnologias de quantificacdo e visualizacdo de dados, formas Unicas de interagdo com as
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obras, de modo que a automacdo e estratégias semelhantes ampliam o contato sensitivo e as
possibilidades de fruicdo, de encontro a consolidacdo de uma sensorialidade integrativa.

Embora a sensacdo, de modo geral, seja pregnante de sentido, percebida em uma
configuracdo confusa ou clara, deve-se considerar as possibilidades de comportamento que
extravasam premissas determinantes. Interpretacdes prévias das coisas destroem sua forca
inerente, reduzem o impacto primordial da sensacdo, sendo necessdria uma apreciacao
imparcial, que conduziria a uma experiéncia o mais limpa possivel de condicionamentos
semanticos. A esta tentativa de “depuracao” e limpeza perceptiva, corresponde a construcao
de um Corpo sem Orgdos, plano de experimentacdo autdbnomo e espontineo, segundo
teorizacdo elaborada por Delleuze e Guattari:

Consideremos os trés grandes estratos relacionados a ndés, quer dizer,
aqueles que nos amarram mais diretamente: o organismo, a significancia e a
subjetivacdo. A superficie de organismo, o angulo de significancia e de
interpretacdo, o ponto de subjetivacdo ou sujei¢do. (...) Ao conjunto dos
estratos, o corpo sem Orgdos opde a desarticulacdo (ou as varias
articulagdes) como propriedade do seu plano de consisténcia, a
experimentacdo como operagao sobre este plano.(DELEUZE, GUATTARI,
1996, 20)

Joseph Beuys desenvolveu um método inovador de tratar os elementos materiais na
confecgdo da obra, explorando as mais diversas formas de associagdes desses materiais e seus
desdobramentos significativos. “Através da Teoria da Escultura e do conceito ampliado de
arte, a obra de arte passa a ser vista como uma estrutura basicamente aberta e, sobretudo,
aberta as influéncias da realidade empirica” (ROSENTHAL, 2002, 70), além dela mesma. E
interessante pontuar como apesar das iniUmeras declara¢Ges e explicagdes que fornecia a
respeito de seu trabalho, Beuys afirmava que uma interpreta¢ao prematura da obra destruiria
sua vitalidade intrinseca e reduziria seu impacto primordial.

Se o corpo, em sua extensao fisica e bioldgica - seus processos, seu funcionamento,
sua morfologia apresenta-se como o suporte imanente de sua facticidade, um corpo sem
6rgados resultaria na abnegacdo das prerrogativas intrinsecas ao existir: dissipacdo na
temporalidade, desgaste, energia intensa, incontida. Etimologicamente, o érgao concebido
como elemento de uma estrutura organica, que desempenha uma fung¢ao especifica em um
sistema, ndo pode desprezar as partes constituintes das quais é derivado; remete-se aqui a
uma nog¢ao de unicidade: as maos, as unhas, o cabelo, etc., sdo “dispositivos”, ferramentas
gue perfazem maneiras de se comportar e interagir no mundo, ndo sendo menos essenciais
gue um rim, por exemplo. Reivindica-se um descondicionamento da criagdo através do uso de
recursos técnicos que retirem em alguma medida o controle da producao e efeito do trabalho,
uma vez que este se realiza numa espontaneidade do fazer e na maneira de assimilar esta
pratica, de modo que a construcdo do corpo sem drgaos, o corpo de trabalho — enquanto
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material e enquanto agente — se torna a tentativa de identificar e realcar, através da sensacao,
niveis de intensidade que capturem a atencao, elegendo a percepcdo empirica como veiculo
de configuracdo da obra, conquanto esta se manifeste video, instalacdo ou performance. De
maneira andloga, a sensacao, a experiéncia vital, cria um vinculo indissocidvel entre o mundo
e o corpo. Uma liberdade ou autonomia que prescindisse legitimamente de seu indicio factual
(o corpo-maquina), engendraria uma dimensao de existéncia intangivel:

“Se quiserem, podem até meter-me numa camisa de forga
Mas ndo existe coisa mais inutil que um dérgao.

Quando tiverem conseguido um corpo sem 6rgaos,

Entdo o terdo libertado de seus automatismos

E devolvido sua verdadeira liberdade.” (ARTAUD, 2020, 86)

Dai infere-se que a manifestacdo deste “itinerdrio sensivel” ocorre a partir da
construcdo de um corpo sem o6rgaos, plano de experimentacdo autdbnomo e espontaneo,
preenchido por intensidades que podem ser exteriorizadas na forma de sensa¢fes na obra.
Eis porque recorrer a estados de experiéncia que ndo sdo imediatamente compreensiveis
descrevem uma postura tdo legitima quanto a que se apresenta através da definicdo acabada,
uma vez que o tempo demandado para assimilagdo da experiéncia seja exemplo da agao de
liberdade da consciéncia. Malevich, ainda no inicio do século XX, ja apontava a mesma dire¢ao
quando reivindicava com seu manifesto suprematista uma sensibilidade liberta das
tendéncias materiais e sociais, que ja apresentavam como sufocantes e exaustivas:

A nova arte do Suprematismo, que criou formas e relacionamentos de novas
formas baseadas em percepgbes transformadas em figuras, quando tais
formas e relagdes de formas sdo transmitidas do plano da tela para o espaco,
torna-se uma nova arquitetura. O suprematismo, tanto na pintura quanto na
arquitetura, esta livre de tendéncias sociais ou materiais. Toda ideia social,
por maior e significativa que seja, nasce da sensacdo de fome; Toda obra de
arte, por insignificante que seja e sem sentido, aparentemente nasceu da
sensibilidade plastica. Seria hora de reconhecer, finalmente, que os
problemas da arte, do estdbmago e do senso comum estdo muito distantes
uns dos outros. (MALEVICH, 1920, 8)

O que esta em jogo é a transmissdo de sensac¢des, pressupondo o uso do corpo como
veiculo de expressao, que, entretanto, deve passar por um processo de desfazimento do
organismo para atingir a expressao mais intensamente:

Desfazer o organismo nunca foi matar-se, mas abrir o corpo a conexdes que
supdem todo um agenciamento, circuitos, conjungdes, superposicdes e
limiares, passagens e distribuicdes de intensidades, territorios e
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desterritorializacGes. (...) E somente ai que o corpo sem 6rgdos se revela pelo
o que ele é, conexdo de desejos, conjuncdo de fluxos, continuum de
intensidades. Vocé terd construido sua pequena maquina privada, pronta,
segundo as circunstancias, para ramificar-se em outras maquinas coletivas.
(DELEUZE, GUATTARI, 1996, 21).

Retrospectivamente a colocacdo do conceito do Corpo sem Orgdos num ambito de
descondicionamento da experiéncia, corresponde a nocao de “humor” elaborada por Martin
Heidegger em Ser e Tempo (2002), como o fundamento geral do psiquismo: “O humor revela
como alguém esta e se torna.” (HEIDEGGER, 2002, 188). O humor é justamente a
caracterizacdo que vao adquirindo as diversas representacdes, ele realiza uma abertura tanto
no nivel do sentido e significado, quanto da sensacdo. O humor estd sintonizado com a
mobilidade perceptiva, percorre desvios e descaminhos projetivos, enquanto propriedade da
consciéncia que sofre alteragdes e influéncias oriundas do mundo exterior, mas que também
determina o modo como as percepgbes ganham tons distintos e se encaminham a partir de
sua projecdo. Assim, os desvios que vdo se manifestando assumem as propriedades do sujeito
auto compreensivo, auto expressivo. Toda esta perspectiva, portanto, reconduz ao exame da
significacdo e sua espontaneidade como componentes da consciéncia auto compreensiva
(auto evidente), entendida como uma disposicdo determinada para com o mundo e para
consigo mesma: “Toda disposicdo sempre possui a sua compreensado. Toda compreensao esta
sempre sintonizada com o humor” (HEIDEGGER, 2002, 198).

Aqui conclui-se outra vertente dos trabalhos artisticos tecnolégicos que empregam a
multissensorialidade, enquanto atividade auto compreensiva, auto expressiva, que dispensa
temas ou formas determinadas para alcancgar seu objetivo: atingir o sistema nervoso através
da sensacdo, transmitindo em poténcia os conteldos dispersos da consciéncia que se reinem
sob uma configuracdo arbitraria (segundo a tendéncia do humor) no ambito sensivel capaz de
comunicar, de fazer circular sensacdes através da comocdo espontanea dos sentidos e da
percepgao.
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