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Paisagens Informacdo: O Efeito das Tecnologias
Digitais na Arte Contemporénea

Landscapes Information: The Effect of Digital
Technologies in Contemporary Art

Resumo: Este artigo elabora alguns questionamentos sobre
a producgdo subjetiva na interface das tecnologias digitais e
analisa o modo como tais tecnologias tém sido apropriadas
pelo campo da arte. IntervengGes em arte cada vez mais tec-
nolégicas e inusitadas possibilitam compreender os efeitos
nos modos de produgdo de subjetividade que surgem em re-
formulagbes referentes ao corpo, ao sujeito e a consciéncia
colocando em xeque tais nogles forjadas na modernidade.
Para operar tal analise produzimos um didlogo com o pen-
samento de Gilbert Simondon, tomando como condutor seu
conceito de Informagdo, concebido como um modo de organi-
zacdo, nunca relativo a uma realidade Unica e homogénea. Ao
buscar novas bases para o problema do sujeito contempora-
neo Simondon nos auxilia a construir uma nogéo de produgao
de subjetividade aonde as percepgdes de mundo sao sempre
parciais e mutdveis sujeitas ao encontro que estabelecem,
neste caso, com as tecnologias adotadas pelo campo da arte
tecnoldgica.

Palavras-chave: Arte. Tecnologia. Informagdo. Subjetivida-
de. Individuagdo.

Abstract: This article presents some questions about the
production of subjectivity in digital technology interfaces and
examines how these technologies have been appropriated by
the art field. Intervention processes in art which are increa-
singly technological and unusual to undertand the possible
effects on the modes of production of subjectivity in some
notions forged in modernity which concern to the ways of
producing subjectivity related to the body, the subject, the
consciousness have been questioned. In order to operate this
analysis we have produced a dialogue with Gilbert Simondon,
mainly his concept of information, which the author unders-
tands as a way of organization, never as single, homoge-
neous reality. Simondon helps us to build a concept of the of
subjectivity production considering the contemporary subject
which dwells in these interfaces of art and technology. These
perceptions of the world, that we have called landscapes, are
always partial and subject to the encounters with electronic
art, that is being discussed in this text.

Keyword: Art. Technology. Information. Subjectivity. Indi-
viduation.
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1 A arte tecnoldgica e multimidia

campo da Arte hoje é cada vez mais as-

sociado ao uso de linguagens multimidia

(audiovisual, informatica e telematica),
robdtica e da ampla manipulagdo digital e ele-
tronica na constituicdo de seus processos. Mi-
chael Rush (2006), em um estudo sobre as no-
vas midias na arte contemporanea, indica que a
tendéncia das praticas artisticas tem sido cada
vez mais a incorporacgao digital. O autor aborda
gquestoes referentes a arte na era tecnoldgica
apontando a dificuldade de tracar a historia e
a caracterizagao dos novos meios de expres-
sao em arte, visto sua constante modificagao
e agregacgao simultanea as novas midias. Rush
(2006) nomeia a absorcdo das novas midias
pela arte como “Arte Digital” (2006, p. 162)
e reflete sobre o final dos “ismos” associados
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a arte do século XX - cubismo, surrealismo,
conceitualismo, etc. (p. 162) indicando que na
atualidade qualquer descricdao de producao de
arte que ndo dé espaco ao tecnoldgico esta in-
completa. A chamada Arte Tecnoldgica!, Arte
Eletronica ou ainda Arte Digital faz uso das
mais diversas midias como suporte para suas
obras. A arte tecnoldgica designa as produ-
¢Oes artisticas que utilizam as TIC - tecnolo-
gias da informagao e comunicagao como meio
para sua criacdo. A arte tecnoldgica engloba
uma variedade de manifestacGes artisticas que
vao desde a arte interativa, nano arte, games,
arte sonora, videoarte, a arte digital, web arte,
instalacdes, performances, realidade virtual e
aumentada, dispositivos interativos, ciberarte,
telematica, cinema digital, pintura digital, pixel
art, etc.

Quer sejam obras que utilizam o recurso
digital para a criacdo de experiéncias estéti-
cas em espagos virtuais, obras que exploram
efeitos como recurso de edicdo, forma e cor
como no caso da videoarte, performances que
envolvem a projecdo de imagens e videos ou
ainda instalagdes montadas com recursos digi-
tais como computadores e sensores, em todas
estas modalidades artisticas encontra-se pre-
sente, atualmente, a idéia de que para a obra
ganhe existéncia ela necessita da interagao do
publico. Em muitas destas obras o publico in-
terage por meio de interfaces como mouse ou
controles, luvas, sensores, etc. Tais manifes-
tacOes artisticas tem sido objeto de estranha-
mento por grande parte do publico em geral,
uma vez que provocam experiencias sensorio-

! Ndo existe um consenso com relacdo a nomenclatura e a
conceituagdo deste tipo de obra artistica, vista a ampla gama
de processos que incluem o uso de tecnologias em arte. Por
este motivo adotamos como conceito de Arte Tecnoldgica toda
e qualquer obra de utilize como suporte/interface as TIC - tec-
nologias da comunicagdo e informagdo. Rush (2006) analisa
as novas midias na arte contemporanea caracterizando algu-
mas de suas manifestacdes. (RUSH, Michael. Novas midias na
arte contemporanea. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2006).

-motoras interativas bem diferentes daquelas
produzidas pela contemplacao da arte mo-
derna?. Esse deslocamento acaba por implicar
na producdo de novos paradigmas estéticos a
partir do encontro com objetos estéticos efé-
meros, muitas vezes sem existéncia fisica con-
creta e definida que modificam nossas relagoes
com o espaco fisico e o virtual e também com
os limites do corpo humano.

Ha uma tendéncia a interatividade presente
na nova paisagem da arte contemporanea, tra-
zendo consigo novos modos de comunicacao e
de relacdo que possibilitam interagir, agir, mo-
dificar e intervir (com) as obras. Trata-se de
obras estruturadas a partir de base de dados
audiovisuais e multisensoriais, que buscam por
vezes mobilizar e estimular os sentidos (vi-
sdo, audicdo, paladar, olfato e tato). Hoje, nao
podemos mais considerar o publico somente
como espectador em arte. Com a possibilidade
de participacdo nas obras tecnoldgicas surge
o conceito de Interator que é aquele segundo
Sobage (2008) que participa da obra ndo sé
através de sua interpretacdo ou reflexdo men-
tal, mas também a partir de sua atuagao cor-
poral (p.1988). QOliveira e Hildebrand acrescen-
tam que “esta atuacao na obra nao se restringe
a uma acao definida a priori, como apertar um
botdo, mas uma acao de experimentacao ao
nivel molecular dos corpos ou elementar dos
objetos tecno-estéticos, uma agdo de agencia-
mentos” (OLIVEIRA; HILDEBRAND, 2010, p.
1031).

No entanto a possibilidade de manifestacao
de novos possiveis a partir da interagdo com
as linguagens atuais da arte ndo garante que

2 Arte moderna é adotada aqui como um termo genérico e que
se refere a maior parte da produgdo artistica do periodo que
antecede a arte contemporanea (final do século XIX até me-
ados dos anos 60. Este tipo de arte traz consigo certa nogdo
de realidade, produzindo uma dicotomia entre sujeito e objeto
considerados aqui como polos pré-existentes ao processo de
conhecer.
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o carater experimental de tais intervengbes
produza outros entendimentos com relagdo as
coisas do mundo. Rolnik, ao comentar sobre a
poténcia da arte enquanto catalisadora de uma
experiéncia estética afirma que

Para que este processo se oriente por uma
ética de afirmacdo da vida é necessario cons-
truir territérios com base nas urgéncias in-
dicadas pelas sensagdes - ou seja, os sinais
da presenca do outro em nosso corpo vibra-
til. E em torno da expressdo destes sinais e
de sua reverberagdo nas subjetividades que
respiram o mesmo ar do tempo que vao se
abrindo possiveis na existéncia individual e
coletiva (ROLNIK, 2006. p. 10).

Pensando a partir de trabalhos em arte que
se ocupam em produzir intervengdes media-
das pelas novas caracteristicas tecnoldgicas
e eletronicas, tais como: a interatividade, a
artificialidade, a imersdo, a inteligéncia artifi-
cial ou ainda a vida artificial, nos perguntamos
se é possivel produzir nessa interface algum
tipo de experiéncia que convoque o sensivel,
indo além da politica que rege os processos
de producao de sentido? O processo de con-
vocacgdo do sensivel em nosso entendimento é
provocado quando ocorre uma crise em nossas
referencias formais e em nosso entendimento
da realidade. Rolnik nos auxilia a compreender
esse fendmeno, complementando que é o mal-
-estar da crise que desencadeia o trabalho do
pensamento (ROLNIK, 2006, p. 1).

Atualmente grandes eventos mundiais®
como o FILE - Electronic Language Internacio-
nal Festival, o Ars Electronica, a Conferéncia

3 Alguns dos grandes eventos a nivel mundial em arte eletro-
nica e digital que ocorrem na atualidade s&o: FILE - Electro-
nic Language Internacional Festival, ver em: http://file.org.
br/?lang=pt e o Ars Electronica: http://www.aec.at/prix/, a
Conferéncia Anual da Sociedade Internacional de Artes Ele-
tronicas -ISEA http://www.isea-web.org/ e ainda o Emogdo
Art.ficial - Bienal Internacional de Arte e Tecnologia ver em:
http://www.emocaoartficial.org.br/pt

Anual da Sociedade Internacional de Artes Ele-
tronicas —-ISEA ou ainda o Emogdo Art.ficial -
Bienal Internacional de Arte e tecnologia entre
outros, tem se ocupado em promover a arte
tecnoldgica apresentando artistas multimidia
que exploram cada vez mais diferentes lingua-
gens na producao de suas poéticas. No Brasil
a arte tecnoldgica e multimidia ganha espago
a partir dos anos 1970 deslocando as produ-
coes de um tipo de arte com bases plasticas
e fisicas para outro tipo pautada por um feno-
meno de desmaterializagdo da arte, ou seja,
a matéria prima das obras ja ndo é mais tdo
palpavel como a tinta em uma pintura ou ainda
0 gesso ou a pedra sabdo em uma escultura,
mas produzida a partir de uma base imaterial.
A destituicdo de referenciais fisicos torna a
experiéncia estética um grande fluxo de infor-
magcobes. Essa mudanga produz um novo para-
digma aonde o conteldo das obras é antes de
tudo informacional.

E fundamental a compreensdo desse deslo-
camento no campo contemporaneo das artes,
pois como nos diz Rolnik “a arte é uma pratica
de problematizacao: decifracao de signos, pro-
ducdo de sentido, criagdo de mundos” (ROL-
NIK, 2002 p. 3-4).

Com efeito, a arte e a tecnologia seguem
conjugadas atualizando-se em obras criadas
a partir de plataformas digitais, que conver-
gem as mais diferentes midias. A arte produ-
zida com ferramentas digitais redimensiona
nao s6 o campo da estética e da tecnologia,
produzindo multiplas linguagens, mas produz
novos modos de subjetividade e de apreensao
da realidade que modificam as relagdes con-
sigo mesmo e com o mundo. A arte, assim
como as ciéncias, corroboram para a criacao
de modelos de realidade, servindo como po-
tente dispositivo de pensamento. Compreen-
de-se, portanto, que através das intervencoes
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em arte digital seja possivel produzir certos
deslocamentos na producdo de conhecimento
contribuindo para que modalidades de ruptura
possam emergir do encontro com determina-
das obras. Em nosso entendimento esta rela-
cao podera ocorrer ndo somente por meio de
estimulos sensoriais, mas a partir do encontro
com o campo do sensivel, ou seja, por afeta-
¢do, deslocando a experiéncia estética para a
propria experiéncia em 12 pessoa, encarnada e
nao para uma explicacao sobre ela. Sobre isso
Gianetti afirma que:

A recepcdo da arte assume uma relevancia
peculiar a partir da relagdo original entre as
pessoas e as obras mediante interfaces téc-
nicas. A realidade virtual, a vida artificial e a
inteligéncia artificial como sistemas incorpo-
rados a arte pressupdem novas experiéncias
participativas e interativas, que permitem in-
tegrar o espectador no contexto da obra. Sao
modelos de um tipo de entorno tecnicamen-
te ativado, no qual somos sempre parte do
sistema que observamos e com que intera-
gimos. O didlogo entre obra e espectador se
estabelece ndo so6 sobre a base da linguagem
ou da reflexdo, mas, sobretudo, de uma ma-
neira pratica e intuitiva, no sentido circular
da comunicagdo, na medida em que se esti-
mula a prépria acdo do publico no entorno da
obra (GIANETTI, 2006, p. 6).

Analisando sob um ponto de vista de pro-
ducao de subjetividades, cabe-nos perguntar
no que implica o espectador/ interator ser con-
siderado participante de uma obra? Ou ain-
da, qual a poténcia estética que experiéncias
imersivas e/ou interativas promovem? Que
desdobramentos sdo possiveis a partir destas
praticas? Com relagdo a arte digital nosso po-
sicionamento é de que no contexto de produ-
cao tecnoldgica contemporaneo, as interfaces,
midias e tecnologias digitais ndo encerram
em si mesmas um carater especifico, elas sdo

caminho para que experimentagdes do sensi-
vel ocorram. Acreditamos que a especificida-
de da arte tecnoldgica enquanto produgdo de
linguagem e de pensamento desdobra-se em
um possivel deslocamento de uma arte-objeto
para uma arte experiencial o que podera ou
nao produzir diferenca em uma rede de senti-
dos ja estabelecida.

2 Suportes e superficies: por uma
estética tecnolodgica

A ciéncia, a arte e a tecnologia sao capazes
de modelar nossa visdo e experiéncia de mun-
do. Segundo Sodré (2006, p. 45) o conceito de
estética é designado como sendo a ciéncia do
modo sensivel de conhecimento de um objeto.
Oriundo do grego aisthesis ou estética significa
ainda sentir a partir de uma rede de percep-
cOes fisicas e sensiveis, irredutivel ao saber
l6gico (SANTAELLA, s/d, p.1). Austry e Bois
(2008) contribuem para a compreensao deste
tema ao considerar que o acesso ao sensivel
desvela um universo de tonalidades e de nu-
ances que tomarao ora a forma de sensacgoes
cinéticas, forma de informacGes significantes,
ou ainda a forma da tomada de consciéncia
espontédnea, indicando que a relagcdo com o
sensivel da acesso a um novo modo de conhe-
cimento, ligado a sensagdo corporal. Também
Rolnik nomeia o que entende sobre o campo
das sensacoes ao dizer que “'Sensacao’ é pre-
cisamente isso que se engendra em nossa re-
lagdo com o mundo para além da percepgao e
do sentimento. Quando uma sensagao se pro-
duz, ela ndo é situavel no mapa de sentidos de
que dispomos e, por isso, nos estranha” (ROL-
NIK, 2002, p. 3).

Peter Weibel em uma entrevista a revista di-
gital INTERACT - Revista de Arte, Cultura e Tec-
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nologia, (maio de 2005), parafraseando Freud
coloca “que a tecnologia € o meio que torna
presente o que esta ausente” (WEIBEL, 2005).
Assim como o autor, entendemos que os dispo-
sitivos tecnoldgicos quando operam no campo
das artes apresentam grande potencial para a
criacdo de efeitos estéticos (SANTAELLA, s/d),
que operam para além da representacdo a um
nivel simbdlico, sendo capazes de acionar e mo-
bilizar uma trama sensivel e geradora de novos
sentidos naqueles que compdem com a obra.

Porém é preciso olhar o fenbmeno da arte
tecnoldgica sem perder de foco sua hibridiza-
cdo com estéticas tecnoldgicas anteriores. Com
maior énfase ao longo da historia da humani-
dade o uso de tecnologia aparece entendido
como o estudo e utilizacdo de teorias e méto-
dos cientificos e de conhecimento técnico es-
pecialmente atrelados a solucdo e manutencdo
de problemas. Além dessa conotacdo o termo
tecnologia aparece também como ferramenta,
artefato e maquinario. A palavra tecnologia
surge do encontro dos termos tecno, do grego
techné, que é saber fazer, e logia, do grego /o-
gos, razao. Logo, nessa perspectiva tecnologia
significa a razao do saber fazer.

A tecnologia, quando trazida a discussédo, é
na maioria das vezes remetida a idéia de apa-
rato tecnoldgico a ser acessado na medida em
que possa ser manipulado por aquele que dele
se apropria enquanto conhecimento técnico. A
vida humana é acompanhada por determina-
das técnicas e tecnologias ja ha muitos sécu-
los. O homem parece ter naturalizado grande
parte delas, uma vez que, com 0 passar de
geracbes, muitas tornaram-se “invisiveis” por
sua incorporagao ao cotidiano. Sob esse aspec-
to, a explicagao consiste em se referir que com
o dominio da técnica, ou seja, com 0 acesso
privilegiado a ela, pudéssemos domina-la e
dela fazer uso.

Acreditamos que a tecnologia assim como
as instituicdes configuram os modos de viver
ndo sendo meras ferramentas ou meios. A me-
dida que a tecnologia é desenvolvida pelo ho-
mem, passa também a modifica-lo em sua re-
lacdo com o mundo. Analisando o contexto da
produgdo tecnoldgica de um modo geral e ndo
somente no campo das artes, podemos desta-
car algumas tendéncias que descrevem a pro-
ducdo tecnoldgica de modos distintos. Com no
caso da concepgao instrumentalista, conforme
classificacdo apresentada por Escéssia (1999),
que nesta perspectiva, tecnologia diz respeito
a um conjunto de meios e instrumentos neu-
tros, a servico e progresso da humanidade. Por
outro lado, essa concepgao co-existe com uma
corrente que denomina e rejeita a tecnologia
como anti-estrumentalista, argumentando que
a técnica e a tecnologia possuiriam uma po-
tencia autébnoma. Ainda podemos lembrar uma
concepcao dromoldgica, que denomina a téc-
nica unicamente a partir de uma légica da ve-
locidade, como no caso dos dispositivos com
0S quais convivemos e que de um momento
para outro ja parecem estar defasados. Pode-
mos analisar ainda uma quarta concepgao que
compreende a técnica em uma dimensdo onto-
genética, ou seja, coletiva e processual, aonde
o foco de analise é a relagdo que se estabelece
com determinada tecnologia. Nao buscamos
afirmar uma destas concepgbes em detrimen-
to de outra, pois estariamos nos encerrando
de forma hermética e ideoldgica. A questdo,
porém €& podermos compreender essa comple-
xidade de relagdes e critérios sob os quais ope-
ramos, no objetivo de desmistificar as nocdes
de neutralidade ou tecnofobia. As diversas
concepgoes da tecnologia surgidas na cultura
humana sdo formalizacdes de relagao consigo
e com o mundo se atualizam também no cam-
po das artes e da educacdo.
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Diante disso, inferimos que toda agdo me-
diada pelas tecnologias digitais trata-se antes
de tudo de uma acdo ética, estética e politica.
Por exemplo, ao refletir sobre o modo como
temos operado a tecnologia digital no campo
da arte a partir de praticas distintas podemos
gerar processos baseados em dominagdo, dis-
ciplina e representagdao, ou processos demo-
craticos, de autoria e afirmagdo da vida.

3 A Co-emergéncia de uma poética
tecnoloégica: do visivel ao invisivel

No conceito de Enagdo, desenvolvido por
Francisco Varela (2003) o processo do conhe-
cer, ou cognicdo é entendida como atuacdo,
em um mundo vivido, constituido por modu-
lagGes histéricas sem determinacbes prévias,
rompendo com o postulado de que conhecer é
representar. Designando uma corporeidade, o
corpo passa a ser entendido como contexto e
lugar de inscricdo da experiéncia.

Para Varela, a experiéncia é proveniente da
integracao entre diversos mddulos cognitivos -
percepcdo, memodria, emocbes, temperamen-
to, etc. Assim o meio ndo é instrutivo, ele per-
turba o sistema que, ao se auto-produzir em
seu (ser e fazer), conhece, fazendo distingdes
neste meio. A acdo de (saber-fazer) é uma ex-
periéncia em 12 pessoa criada no processo do
viver a partir da histéria das conex&es e en-
contros efetivados.

Na enacdo, o que faz diferenca é o corpo
em uma rede sensério motora. Os simbolos
e as regras emergem a partir dos encontros
sao transformando em parte de um mundo de
significacdo. Deste modo a cognicdo se da em
ato, dentro de um plano de estabilizagdes com
atratores e atos recorrentes. Assim criam-se
modos de fazer em comum, em relagdes sen-

sorio motoras compartilhadas em um modo de
operar na linguagem. E na via enativa, (saber-
-fazer) quando o conhecimento é corporificado,
que se apresentam novos possiveis problemas.

Uma agao incorporada ndo é algo que res-
ponde a um problema e a um estimulo, mas
sim vai ao encontro deles. Portanto a acao ena-
tiva ndo é reativa e sim propositiva. A atengdo,
a inteligéncia e a prdpria percepgdo sao efeitos
do processo cognitivo, sdo emergéncia daquilo
que em determinado momento pbéde enatuar,
nao podendo ser tomada como estruturas an-
teriores ao préprio processo do conhecer.

A manutencdo de nossas identidades e pa-
péis no tecido social parece ser o centro da
acdo humana. A possibilidade de mantermos
uma imagem estavel de nos mesmos e dos
outros afasta a possibilidade de configuragao
de novos contornos existenciais. Operamos
por meio de nossos 6rgaos de sentido a partir
de uma capacidade perceptiva a qual segun-
do Rolnik “nos permite apreender o mundo em
suas formas para, em seguida, projetar sobre
elas as representacdes de que dispomos, de
modo a lhes atribuir sentido” (ROLNIK, 2006,
p. 2). Porém, agimos também ao nivel invisi-
vel das sensagdes, que nos permite apreender
o mundo por meio de experiencias sensiveis
em nivel de corpo e de energia. Com relagdo a
essa afirmacao Rolnik complementa que deste
modo dissolvem-se as figuras de sujeito e ob-
jeto, e com elas aquilo que separa o corpo do
mundo (ROLNIK, 2006, p. 3). A autora nomeia
esta experiéncia de “corpo vibratil”, como sen-
do a capacidade de nossos 6rgaos dos sentidos
em seu conjunto (percepcao e sensacao).

Uma das tentativas da arte tecnoldgica tem
sido a de producdo de uma nova economia cul-
tural, baseada, como ja dissemos, na interati-
vidade com o publico. Stiegler (2007) afirma
gue a arte ndo necessita compreensdo, mas
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supressao e tempo. Os artistas surgem como
pesquisadores e catalisadores de novas pos-
sibilidades de realidades a serem experimen-
tadas, buscando produzir agdes que potencia-
lizem o campo do sensivel. Projetos em arte
onde as interfaces das obras sdo apresentadas
em interacdo por jogos eletronicos, internet,
videos, lasers, sensores de luz, recursos de
mecatronica, entre outros, tem sido cada vez
mais difundidas.

A arte interativa implica em produzir obras
que envolvam estratégias estéticas e comu-
nicacionais intuitivas e abertas em interfaces
convidativas a experimentacdao. Porém, dis-
ponibilizar formas, conteldos e recursos, de
modo a tornar mais imersiva a interacdo ar-
tistica, ndo garante que uma experiéncia sen-
sorial perceptiva produza algum tipo de deslo-
camento subjetivo. Este é um paradoxo, pois
a cada novo estimulo produzido em conexdo
com os 6rgdos de sentido, é possivel que haja
um distanciamento da dimensdo sensivel e en-
carnada do conhecimento.

Temos assistido os universos da Arte e da
educagao, numa relagao estreita cada vez mais
povoada por tais recursos tecnoldgicos. Porém,
em que medida as intervengdes em arte tecno-
I6gica modificam as relagGes de aprendizagem
consigo e com o mundo? Para que possamos
contribuir com estes questionamentos é preci-
so definir alguns critérios conceituais a serem
carregados em nossa caixa de ferramentas, os
quais servirao com o suporte a criagdo de uma
possivel estratégia de mobilizacdo da poténcia
do pensamento/criacdo, que segundo Rolnik
(2006) sao intransmissiveis por meio das re-
presentagbes de que dispomos (p.4).

Independente da superficie aonde determi-
nado saber é inscrito, este tomara a forma de
um corpus tecnoldgico. A dimensao tecnoldgi-
ca entendida a partir da heterogeneidade da

relacdo homem-técnica modifica os modos de
subjetivacdo. Analisando com cuidado, a com-
plexidade da relagdo tecnoldgica, efeitos sutis
e subjetivos nao parecem serem tdo dbvios
nem facilmente observados, provocando deste
modo uma invisibilidade que ndo é legitimada.

Linguagens de programacao, analises se-
midticas e de discurso, sao de certo modo
operadores que possibilitam criar analisadores
simbdlicos, ou seja, geram visibilidade por es-
tarem circunscritos em sistemas de relacdes
passiveis de serem codificados. Mas em se tra-
tando de questbes que estdo colocadas ante-
riores ao campo descritivo da linguagem como
a experiéncia estética que se da de forma sen-
sivel e encarnada?

De certo modo, é possivel argumentar com
relacdo a fenomenologia da percepgdo e do
sistema sensoério-motor, que seja viavel criar
pardmetros de observacao e analise, mediante
a categorizacgdo de variaveis de controle, como
vibracao sonora, luz, temperatura, etc.

Porém, ao observarmos atentamente, aqui-
lo que nomeamos como observacao fenome-
noldgica trata-se de uma descrigdo parcial, vis-
ta que enunciada por um observador imerso na
linguagem. Estamos, pois, diante de mais um
paradoxo, ao percebemo-nos parte de uma re-
lagdo circular e auto-referente. Todavia a cada
vez que estabelecemos uma relagao de comu-
nicacdo com o fora, ou seja, aquilo que nos
parece chegar como estimulo externo, nossa
produgdo cognitiva é acionada e operamos
internamente nossas marcas mentais, nossa
estrutura de marcas mentais e sensoriais pro-
duzimos uma experiéncia como externa a nos.

Deste modo o externo, ou seja, o campo da
linguagem é efeito de um modo de operagao
intrinseco a experiéncia humana. O efeito des-
sa operatividade é deste modo atualizado num
mundo externo. Nao se trate de nos referirmos
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a um tipo de experiéncia de um “eu” ocorra
de modo isolado, antes pelo contrario é pela
possibilidade de agdo no mundo fenomenoldgi-
co que torna possivel experimentar em um ato
reflexivo esta experiéncia.

A tecnologia, em especial as midias digi-
tais, parecem carregar uma poténcia capaz de
produzir deslocamentos em direcao a experi-
mentacdo de realidades possiveis. Medeiros
parafraseia o que vem a ser tecnologia em sua
concepcgao: "brilho dos olhos falando desejos
de amor, a voz dspera ou doce, minha intuicdo
sao tecnologias” (MEDEIRQOS, 2005, p.4).

A experiéncia dualista de sujeito e mundo
vivida como interna e externa, organiza sujei-
tos de forma passiva diante da possibilidade de
liberdade de criagdo frente a uma existéncia
pré-definida e acabada. Podemos entender que
a tecnologia comporta em si, ndao um fecha-
mento, mas sim uma estabilizacdo de cddigos
de compartilhamento que ndo é acabada e por
isso contém um universo de possiveis ainda
nao emergidos.

Esse deslocamento constante entre uma
paisagem objetiva e subjetiva, que desestabi-
liza nossas referencias a todo instante invoca
que recriemos a realidade inventando novos
modos de expressdo. Essas relagdes se esta-
belecem sempre em nivel corporal. O corpo
sempre esta presente, ndo sendo possivel des-
locar a experiéncia sensivel para além dele, ou
seja, sua ocorréncia é sempre situada e encar-
nada em 12 pessoa. Desta forma inferimos que
em nossa relacdao com o outro nao trocamos
ou emitimos algum tipo de informacdo, mas
sim de sinais, expressos a partir da vibratibi-
lidade do nosso corpo. Como afirma Rolnik “é
necessario construir territérios com base nas
urgéncias indicadas pelas sensacées - ou seja,
os sinais da presenga do outro em nosso corpo
vibratil” (ROLNIK, 2006, p. 10).

4 O sujeito contemporaneo como
fronteira

"O sujeito da pele pra fora nao
tem um lugar fisico”
Cildo Meireles*

A modernidade trouxe consigo a idéia de
certa politica do corpo, centrando e atrelando
o sujeito a idéia de corpo enquanto um lugar
de verdade.

Podemos problematizar o lugar do sujeito
na producao de subjetividade sob o pano de
fundo das praticas em arte contemporanea. A
arte tecnoldgica traz consigo uma problemati-
ca relativa ao corpo, uma vez que em muitos
projetos a obra sé acontece a partir do encon-
tro com o interator. Esta dimensdao corporal
permite tensionar a ldgica vigente que indica
que as identidades sdo inerentes ao humano,
que pode ser entendido em sua infinidade de
caracteristicas bioldgicas e comportamentais.
Trazendo uma linha muito ténue entre por um
lado a singularidade como pertencente ao su-
jeito e de outro o campo social.

Também entre os pensadores contempora-
neos, surgiram muitos questionamentos com
relacdo ao lugar do sujeito, como no campo
da antropologia social, com Donna Haraway,
que desenvolveu o Manifesto Cyborg, escrito
na década de 80 definindo que um cyborg é
um organismo cibernético, um hibrido entre
organismo e maquina, uma criatura de reali-
dade social, bem como de ficcdo (HARAWAY,
1994, p. 244). Seu argumento sustenta, a par-
tir de estudos sobre género, que esta é uma
categoria construida socialmente. Sua leitura

4 Esta é uma fala do artista Cildo Meireles concedida em en-
trevista a pesquisadora Tania Rivera em seu video documen-
tario chamado Ensaio sobre o sujeito na Arte Contemporédnea
Brasileira (documentario RJ, 2009, Diregdo de Tania Rivera).
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sobre o cyborg transgride estereédtipos sobre
género e consequentemente sobre a produgdo
de subijtividade, ao levantas a questao sobre a
construcao social de conceitos como homem,
mulher, corpo e o proprio conceito de huma-
no. Haraway traz com essa provocagao uma
possibilidade de ruptura com dicotomicas ins-
tituidas tais como os conceitos de humano/
nao-humano, cultura/natureza, masculino/
feminino, tecnologia/biologia, divino/humano,
realidade/representacdo e por fim a dicotomia
entre sujeito/objeto.

O campo das artes aliados a tecnologia e
a biologia também tem se valido da idéia de
organismo cibernético apresentando o hibri-
do homem-maquina para provocar questiona-
mentos semelhantes. Como é o caso do artista
performatico e multimidia Stelarc® e suas obras
com proteses robodticas. Em um de seus tra-
balhos, Stelarc tras a publico um experimento
com seu proprio corpo como suporte a obra,
causando polémica ao apresentar uma protese
de uma orelha humana cultivada e implantada
em seu brago sob a pele. Para se ver diante de
obras como as de Stelarc é preciso desarmar-
-se de qualquer leitura pronta. Na década de
70 o artista precocemente ja desenvolvia um
projeto chamado “Corpo Amplificado”, no qual
filmou seu es6fago e parte do intestino a fim
de entender o funcionamento do corpo huma-
no, imprimindo assim em seu trabalho uma
dimensdo ndo so6 estética, mas também filoso-
fica e cientifica. Outro artista com obras com
sistemas eletrénicos bastante interessantes é
o brasileiro Eduardo Kac. Ele foi o primeiro ho-
mem a quem foi implantado um microship no
calcanhar em um de seus projetos chamado
Time Capsule, uma obra fisica na qual o local

5 Stelarc é o pseudénimo do artista performatico australiano
Stelios Arcadiou. Para conhecer a obra do artista visite seu
website: http://stelarc.org/

€ ao mesmo tempo o corpo do artista e um
banco de dados®. Esta obra de Kac foi chamada
como sendo uma obra-experiéncia, aonde ao
se entrar na galeria onde a obra se realiza, o
publico encontra um médico e um leito hospi-
talar cercado por um computador on-line, por
equipamento adicional de transmissdao e um
dedo tele robodtico. O procedimento é concluido
com a insercao de um microchip subcuténeo.
A partir disso o implante é escaneado com um
aparelho portatil gerando um sinal de radio
que energiza o microchip sendo registrado via
web em um banco de dados.

Segundo o artista a motivagdo para esta
obra ocorreu a partir de sua observagao de que
ndo é mais possivel confiar a imagem o estatu-
to de agente de preservagdo da memoria his-
torica ou pessoal. Além disso, a partir de inter-
vengoes cirdrgicas e da politica de modificacao
dos corpos por meio de cirurgias plasticas é
possivel transformarmos a nos mesmo no que
queremos, levantando assim um debate sobre
a legitimidade desta acao enquanto manifes-
tacdo estética e obra de arte e ainda suas im-
plicacOes éticas em diferentes campos. Obras
como estas tem um cunho extremamente po-
litico, uma vez que produzem estranhamento
favorecendo que se modifique a subjetividade
desatrelando-a de uma nocgao de identidade.
Nado basta encontrar-se com a obra, é preciso
compor com ela, estar aberto a sua capacida-
de de desterritorializacao, adotando um olhar
estrangeiro para as coisas do mundo.

Outro artista multimidia é o venezuelano
Ernesto Klar, que reside e leciona na cidade de
Nova Iorque. Seu trabalho explora o potencial
poético de revelar e transformar o impercepti-
vel. Entre as obras de Klar destacamos a ins-
talagdo interativa audiovisual chamada “Luzes

6 A descrigdo da obra Time Capsule de Eduardo Kac encontra-
-se disponivel on line em: http://www.ekac.org/kactimbr.html
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relacionais” (2009-2010) na qual o artista ex-
plora a relacdo entre o espaco e as pessoas.
A obra utiliza luz, som, neblina e um sistema
de software customizado para criar um espa-
¢o-luz tridimensional onde o interator partici-
pa com sua presenca e movimento corporal.
Segundo o artista, “Luzes Relacionais” é uma
homenagem a obra e a pesquisa estética da
artista brasileira Lygia Clark’ e impulsiona seu
interator a construir um processo relacional
com o espago. Rolnik aponta para o cuidado
que precisamos ter ao analisar tais praticas em
arte, referindo que... “o convite a mobilizagdo
daquilo que se move por tras da coisa corporal
como elemento decisivo da obra ndo pode ser
confundido com o convite a participacdo do es-
pectador e a manipulagdo por ele dos objetos
criados pelo artista” (2005, p. 4). Acrescenta
a necessidade de estabelecer tal distincdo, ao
referir certo fascinio contemporaneo pela “in-
teratividade”, a qual costumamos qualificar
como “relacional”, mas que de fato, encontra-
-se, segundo a autora, “na fachada das coisas
e de nossos préprios corpos”, € ndo por tras e
através deles (p.4) em um carater de entrete-
nimento e distragdo e ndo enquanto poténcia
para o sensivel.

Segundo Simondon o acontecimento, ou
individuacdo como apresenta em sua teoria,
ndo se da no individuo, mas no sujeito en-
tendido como teatro de individuacdo (SIMON-
DON, 2009, p. 30) fronteira, ou ainda, como
um modo de organizagao, diferente da relagao
entre sujeito e objeto enquanto polos distin-
tos. Algumas, porém ndo todas as obras tec-
nolégicas, como as apresentadas anteriormen-

7 Lygia Clark (1920-1988) é uma artista da arte de vanguarda
brasileira e referéncia mundial especialmente pela Ultima fase
de sua obra intitulada Objetos Relacionais. O percurso da ar-
tista fez parte de um movimento critico desenvolvido entre os
anos 60 e 70. O web site que apresenta e dissemina a obra
da artista estd disponivel em: http://www.lygiaclark.org.br/
defaultpt.asp

te, fomentam a possibilidade de se estar no
mundo de uma maneira humana, mas também
critica, afirmando o poético da vida, enquanto
poténcia, deslocando-se do discurso de uma
sociedade identitaria para explorar o campo
do sensivel. Essa acdo ética no mundo trata-se
de um cultivo onde a cada instante é preciso
deslocar-se em si mesmo entre o campo das
percepcOes validadas pelo discurso vigente e
hegemoénico em direcdo ao campo das sensa-
coes que é da ordem dos afetos.

5 Paisagem informacgao: um dialo-
go com Gilbert Simondon

Gilbert Simondon nos oferece algumas pis-
tas, para entender o lugar do sujeito no con-
temporaneo entre elas a idéia de que é preciso
deslocar-se da nogao de forma para a de in-
formacdo para a compreensdao dos processos
de individuacdo. A nocao de um “eu”, individuo
constituido a partir de uma politica do corpo
gera e alimenta um esquema de pensamento
que privilegia a crenga na existéncia e na es-
tabilidade desse individuo. Esse esquema in-
duz o pensamento a uma atencdo excessiva a
individualidade constituida, amarrando-a a um
principio de identidade capaz de reunir mul-
tiplicidades em unidades supostamente reco-
nheciveis, ndo-divididas, estaveis. Ao analisar
a historia da filosofia ocidental, Simondon pen-
sa a problematica do sujeito a partir da analise
dos sistemas metaestaveis que sdo irredutiveis
a ordem da identidade. Simondon nos diz:

Existem duas vias segundo as quais a reali-
dade do ser como individuo pode ser aborda-
da: uma via substancialista, considerando o
ser como consistindo em sua unidade, dado a
si mesmo, fundado sobre si mesmo, inengen-
drado, resistindo aquilo que ndo é ele mesmo;
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uma via hilemdrfica considerando o individuo
como engendrado pelo encontro de uma for-
ma e de uma matéria. [...] mas ha algo de
comum nessas duas maneiras de abordar a
realidade do individuo: ambas supdem que
existe um principio de individuacdo anterior
a prépria individuacdo, suscetivel de explica-
-la, de produzi-la, de conduzi-la. A partir do
individuo constituido e dado, esforca-se para
remontar as condigdes de sua existéncia (SI-
MONDON, 2009, p. 23).

O autor sinaliza que é preciso pensar em ni-
vel de operagéo de individuagdo e nao no indi-
viduo com suas caracteristicas intrinsecas. As-
sim o sujeito passa a ser entendido a partir de
sua realidade relativa, sempre parcial e inaca-
bada. Simondon acrescenta que o individuo é
relativo em dois sentidos: “pois ele ndo é todo
0 ser e porque ele resulta de um estado do ser
no qual ele ndo existia nem como individuo e
nem como principio de individuagao” (SIMON-
DON, 2009, p. 26). Além disso, com a con-
tribuicdo do pensamento do autor é possivel
desmistificar a nogdo de estabilidade e equili-
brio como sendo formas naturais de manuten-
cdo da vida. Pelo contrario, o autor analisa os
sistemas fisicos verificando que a metaestabi-
lidade é o motor propulsor destes processos,
ao apresentar “a individuacgdo fisica como um
caso de resolugcao de um sistema metaestavel”
(SIMONDON, 2009, p. 28).

O autor coloca ainda que a individuagao nao
€ o0 encontro de uma forma e de uma matéria,
mas a mediagao, a resolugao surgida no inte-
rior de um sistema metaestavel e rico em po-
tenciais. No caso dos seres vivos, aponta que a
individuagdo nao é definitiva, mas perpetuada
ao longo da vida, aonde o sujeito ndo é so-
mente resultado de uma operacao de individu-
acao, mas teatro de individuagao (SIMONDON,
2009, p. 30). Esse posicionamento implica em
reformular a pergunta sobre o que é conhecer

anterior a estrutura de qualquer significagdo
ou identificacdo e também a nogdo de sujei-
to como transcendente a prépria operagdo de
individuagao que segundo o autor provem de
perspectivas que pressupunham a existén-
cia “de um principio de individuacdo anterior
a propria individuagdo, suscetivel de explica-
-la, de produzi-la, de conduzi-la” (SIMONDON,
2009, p. 23). Trata-se, portanto de incluir a
atencgdo a si, como modo de tornar a experién-
cia de um mundo externo possivel. A tomada
de consciéncia do corpo como plano de regis-
tro e inscricao da aprendizagem ocorre como
emergéncia da percepcdo e da nogdo de um
self.

Deste modo entendemos que as formas ga-
nham materialidade a partir das acdes percep-
tivas e sensoriais aonde imagem e som tem
sentido somente em uma rede de interfaces,
composta por humanos e maquinas. Nessa
ecologia, o terreno das sensacles suscitadas
pelo encontro com obras tecnoldgicas e intera-
tivas ocorre como agao encarnada aonde o cor-
po € o proprio plano de inscricdo. Neste caso
a informagao segundo o autor seria a tensao
entre duas realidades dispares, o encontro do
corpo com um sinal seja visual, sonora, etc.,
servindo como um detornador de individua-
¢do. Além disso, ndo havendo uma unidade e
identidade da informacdo, uma vez que nao
se trata de um termo; ela supde sempre um
tensionamento, inerente a uma problematica.
Simondon acrescenta que a informagdo esta
sempre no presente, atual, pois ela é o sentido
segundo o qual um sistema se individua (SI-
MONDON, 2009, p. 36).

A contribuicdo do pensamento de Simon-
don opera como propositor de uma dimensao
problematizadora que compreende a experi-
éncia subjetiva enquanto a incompatibilidade
de um sistema ndo resolvido, mas em devir;
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um vir a ser sempre inacabado e em vias de
uma nova resolucdo. Nao se trata, portanto,
de captar informacdes imagéticas ou sonoras
de um mundo, mas, a partir de uma experi-
éncia de mundo produzi-las como resultantes
da prépria operacdo de problematizacdao. Nes-
te sentido as intervengGes em arte tecnoldgica
podem oferecer uma potencia de invencao ao
entender a percepcdo ndo como a apreensao
de uma forma estabelecida, mas sim a inven-
cdao da mesma, aonde os estimulos servirdo
como propulsores para a solugdo parcial de
conflitos e tensionamento, modificando ndo so
a relagao sujeito e objeto como também sua
propria estrutura.

A experiéncia estética deste modo nado ocor-
re somente a partir da produgao em uma rede
de sentidos, ela também ocorre em niveis mais
sutis. Essa dimensado de afeccdo nao pode ser
manifesta como enunciado no momento de sua
manifestacdo. Somente é passivel de reformu-
lacdo enquanto reflexao, aonde a retomada
da experiéncia pela explicacdo configura-se,
como um reconhecimento. Ao discorre sobre o
tema da cognicao, Kastrup nos auxilia a pensar
quando refere:

O que sublinho é absoluta recusa do carater
inventivo da cognicdo, que é deixado de lado
como um resto, como o principal residuo da
producdo critica. E a negacdo de que suas
condicGes de exercicio estejam sujeitas a
transformagdo, que possam surgir novas re-
gras de funcionamento que criem outras for-
mas de conhecer. Ndo se trata de operar so-
mente dentro de uma invengdo da cognigao.
O processo de reconhecimento é necessario
para que possamos operar na linguagem, de
modo que possamos criar congruéncias ope-
racionais que s6 se estabelecem como lin-
guajar e emocionar em uma rede recursiva.
Assim, a cognicdo é vista, por seu carater in-
ventivo definida como a poténcia que tem de
diferir de si mesma (KASTRUP, 1999, p. 45).

O que apontamos com isso, € que a expe-
riéncia estética se da quando a cognigdo se
racha, permitindo novas operatividades. Esse
efeito possibilita novos arranjos cognitivos,
passiveis de problematizacdo e reordenamen-
to, contribuindo na constituicdo de significa-
¢Oes. Assim, ao inclui a dimensdo sensivel no
processo de producao de subjetividade apos-
tamos que uma obra tecnoldgica possa servir
como dispositivo de convocacdao do sensivel
ampliando as chances de novas producdes de
sentido.

Portanto ao pensarmos novas bases para
o problema do sujeito no contemporaneo, Si-
mondon nos auxilia a construir uma nocao de
processo de producdao de subjetividade aon-
de as percepgdes de mundo, entendidas aqui
como paisagens, sdao sempre parciais e mu-
taveis sujeitas ao encontro que estabelecem,
neste caso, com as tecnologias adotadas pelo
campo da arte tecnoldgica multimidia digital e
eletronica. A interface com dispositivos tecno-
l6gicos e eletronicos em arte podem, portanto
deslocar a impressdo de realidade na passa-
gem entre um campo problematico a outro dis-
tribuindo-se em resolucao parciais. Ao produzir
estranhamento com a obra aonde a cada novo
encontro a (re)colocacdo de problemas possi-
bilite um alargamento da propria experiéncia
que ela oferece, num movimento de proble-
matizacdo das formas constituidas (KASTRUP,
1999), nos dominios objetivo e subjetivo.

Sob a odtica de Simondon, a relagao entre
obra e interator ndo pode ser entendida como
a relacdo entre dois entes com existéncias se-
paradas, mas como um campo de forgas he-
terogéneo e problematico em um movimento
de subjetivacdo-objetivacdo. Para tanto é ne-
cessario deslocar a nocdo de identidade em
direcdo a abertura de um campo sensivel, im-
perceptivel e imanente, fluxo continuo de in-
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formagdes que se manifestam. Espera-se com
isso que se desnaturalizem as paisagens de
mundo entendidas enquanto “forma”.

Nessa perspectiva, a pergunta pelo sujeito
ndo é mais substancialista, a partir da forma
de um “eu”, mas entendida enquanto processo
que engloba o corpo individuado e as forma-

mento de relagdo com uma obra e todas as
tecnologias envolvidas nela, a mesma passa a
ganhar existéncia, distinguindo-se do entorno
e tomando forma, a partir da percepgao en-
quanto campo pré-individual em uma experi-
éncia sensivel ndo minha, mas em composicao
com a carne do mundo.

¢Oes e estruturas parcial do mundo. No mo-
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