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Emergéncias da Cultura Digital
Ivani Santana!

Resumo: O pressuposto central que norteia esse artigo é a afirmacdo de que o paradigma da
representa¢do vem a baila definitivamente com a chegada da cultura digital em virtude dos
novos conhecimentos que esse periodo promulgou colocando o cédigo como matéria-prima e
como produto principal de producgdo. Na cultura digital, (quase) qualquer corpo pode ser
transformado em pura informacdo, em cédigos binarios, em digitos que sdo re-elaborados, re-

arranjados, manipulados, alterados para outras condi¢des e configuracdes.
Palavras-chave: Emergéncia; Evolucio; Contemporaneidade.

Abstract: The core process which directs this essay is the statement that the paradigm of the
representation comes out definitively with the emergence of the digital culture due to the new
knowledge which this period has caused, by making the code as raw material and as the main
product of production. In the digital culture, (almost) any body can be transformed into pure
information, into binary codes, into digits which are reelaborated, rearranged, manipulated, and

altered to others conditions and configurations.
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Emergéncias da Cultura Digital

Uma escultura que nao posso ver como objeto sélido pode ser considerada uma
escultura? Uma imagem que ¢é apenas distor¢ao da linha de varredura ¢ video? Corpos
parados, sem movimento, podem ser dan¢a? Uma coelhinha viva e saudavel, criada para
ser passivel a mudanga de coloragio em fun¢ao da luz ambiente, é o qué? Como ¢
possivel dancar com quem nio esta presente? Ou ainda, como meu corpo pode mover
sem meu comando, mas com o do outro, aquele que esta ausente? Poderia considerar

esses acontecimentos como arter!

! Mestre e¢ doutora em Comunica¢io e¢ Semidtica pela PUC Sio Paulo. Pesquisadora em danga e
performance com mediagio tecnoldgica. Professora do Instituto de Humanidades Artes e Ciéncias Prof.
Milton Santos/UFBA. Cootdenadora do Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnoldgicas: corpo imagem e do
MAPA D2 — Mapa e Programa de Artes em Dangca Digital.
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Estas sdo algumas das perguntas normalmente encontradas no confronto de um
publico com as novas expressoes da cultura contemporanea que lhes metem espanto e,
muitas vezes também, revolta. Um publico ainda acostumado a determinados
paradigmas, muitos dos quais ja deflorados pelos novos conhecimentos e, agora,
encontram-se em choque com o estabelecimento de uma nova era. Provavelmente
porque ainda estejamos em um momento de transi¢do, fica dificil perceber todas as
mudangas que tem ocorrido depois da instaurada cultura digital. Todavia, deve-se
lembrar que o mundo, e o conhecimento que temos dele, sempre estara em continua,
inevitavel e irrevogavel transformagiao. O objeto perdido que Freud tanto nos alertou
esta presente em cada uma dessas crises do que foi, o que esta e o que caminha para
existir. O tempo nao para como disse o poeta brasileiro popular Cazuza. A esperanga de
encontrar um lugar seguro é deveras dificil, principalmente no universo da cultura e suas
expressoes. As inovagdes estarao sempre em pauta. Sejam elas pelo ineditismo - como
algo novo - ou como Steve Dixon, no seu livto Digital Performance, relembra a
afirmacao do matematico francés, Henri Poincaré: “what was being discovered was not
new THINGS but merely new RELATIONSHIPS between things already existing. ...
This time we are discovering much new software ... which are not new things but new

thinks (2007:420).

Assumo portanto a conclusio do professor de teoria e histéria das midias
digitais Lev Manovich: “the two separate historical trajectories finally meet.
Media and computer — Daguerre’s daguerreotype? and Babbage’s Analytical
Engine’, the Lumiere Cinématographie? and Hollerith’s tabulator’ — merge

into one. (2001:25)

2 Louis-Jacques-Mandré Daguerre (1787-1851). Pesquisador francés que inventou o Daguerreétipo
(1835), primeiro dispositivo a conseguir a impressio de uma imagem fixa pela agdo direta da luz sem
utilizar a imagem negativa no processo.

3 Charles Babbage (1791-1871). Cientista inglés considerado o pioneiro na computagio por ter concebido
o primeiro projeto para um computador de uso geral denominado Maquina Analitica (1834). Por
problemas financeiros, técnicos, politicos e legais acabou sem ser construida aquela época. Entretanto, em
1991, um grupo de pesquisadores ingleses construiram uma maquina partindo do projeto original de
Babbage e utilizando matéria que estaria disponivel aquela época. A maquina obteve sucesso, o que prova
que Babbage poderia ter construido efetivamente o primeiro computador no inicio do século XIX.

4 Os franceses Auguste Marie Louis Nicholas Lumiére (1862-1954) e seu irmdo Louis Jean Lumiére
(1864-1948) patentearam o Cinematografo em 1895 o qual desenvolveram a partir do Cinetoscépio
inventado pelo americano Thomas Edson.

5 Herman Hollerith (1860-1929) empresario americano, fundador da IBM e que disseminou o uso dos
cartdes perfurados que era essencial para a entrada de informagdo nos computadores daquela época. Em
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A hipodtese assumida neste artigo propoe que expressoes culturais — no sentido
de configuragdes inéditas ou re-configuracbes - emergem desse contexto da polis
contemporanea. Momento este que, concordando com a citagao acima de Manovich, ¢ a
imbrica¢do da Cultura Visual entrelagada a Cultura Digital. Esse aparecimento de
criatividades inéditas ¢ visto aqui como uma emergéncia de um sistema midiatico e
globalizado. Por emergéncia compreende-se um estado especifico e singular de um
sistema, configurado de forma tal que possibilitou o surgimento de sub-sistemas. Este
pressuposto compreende portanto que as expressoes criativas (sub-sistemas do sistema
cultural) que serdo abordadas neste artigo sio produgdes exclusivas de um momento
fmpar, um estagio singular, uma fase propicia do sistema mundo. E porque a cultura foi
construida da forma como foi construida, considerando o exato instante desse processo
de desenvolvimento, que estas criatividades puderam ocorrer. Posto isso, é importante
perceber que as inovagdes propiciadas por essa cultura — do visual imbricado com o
digital — estdo intimamente ligadas aos pensamentos e compreensées vigentes de
mundo, de objetos e de si mesma. O homem ¢é um ser cultural por estar em constante e
ininterrupta negociagdo com as informagdes do seu meio. Nao se trata portanto de
meros estabelicimentos estilisticos dissociados com o ambiente ao qual pertence.

No nosso processo evolutivo, a visio ¢ um dos sentidos mais agucados com a
chegada do computador, uma maquina de propositos gerais e uma manipuladora de
sighos que complexificou e abundou o mundo com imagens. Como afirma o
pesquisador da cultura visual W.].T. Mitchell (2002) a visao — ¢ uma constru¢ao cultural
do social: da politica, da economia, da ética, das epistemologias da sociedade cultural em
questdao etc. O proprio olho é um objeto cultural, assim como a imagem. Na Cultura
Visual nossos arranjos sociais sio conformados de uma determinada maneira porque
noés somos animais visuaisé, porque no Nosso processo evolutivo tornamo-nos animais
providos com visao. Desta forma, ¢ esse corpo com um aparato sensorial provido de

visdo e que esta em constante didlogo e negociagio com o meio ao qual pertence que

1980 Hollerith inventou uma maquina para realizar o recenseamento dos Estados Unidos que utilizava
um cartdao perfurado em cédigo BCD (Binary Coded Decimal) por meio do qual a informagio era
interpretada.

6 O “visual” é considerado aqui uma das partes do sistema perceptivo, mas compreendendo-o como em
total implicagdo com os demais sistemas sensoriais, portanto nao havendo preferéncia ou predominancia
do campo visual.
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construird o conhecimento do individuo e, conseqiientemente, ecoara na configuracio
de sua sociedade. Esse sistema conceitual continuamente transformado implicara na
forma como o individuo observa, reflete, elabora e age em seu ambiente. Portanto, a
visdio ¢ um construto cultural apreendido e cultivado e ndo apenas uma parte do
organismo propiciada pela natureza. Nesta constante e continua construgao cultural de
um mundo globalizado, as expressdes culturais que emergiram possuem um papel
fundamental e é sobre isto que este artigo pretende discutir.

Para essa hipotese levantada, assumo que esse contexto da cultura digital trouxe
como diferencial a queda da representagao e a constituicio de um mundo transformado
(visto, manipulado, gerido e planejado) em codigos. Entretanto, vale ressaltar que esse
encontro da midia com o computador nao foi gratuito. O que esta por tras desse
“casamento” é o grande potencial criador que o mesmo permite e que sempre foi uma
busca da humanidade. Sendo assim, é importante perceber que a evolugao ¢ um fluxo
continuo e semiodsico de acordo com o filésofo americano Charles Sanders Peirce. Nao
ha um ponto zero, um principio, mas existem redes de cadeias signicas do processo
evolutivo que estio implicadas neste percurso.

Analisando o processo historico do corpo, percebe-se que ja havia esse interesse
no século XVII, quando foi retomado o processo de dissecagao humana nos Teatros de
Anatomia. Nessas “aulas espetaculares” o corpo deixava de ser simples representacao
(metaférica, pictorica, literaria, cénica), que até entdo tinha como fun¢do exclusiva
promover a ligagdo entre o céu e a terra, para tornar-se material informativo, um campo
de conhecimento. A invisibilidade das entranhas tornava-se visiveis. Os anatomistas
invadiam aquele espago que entdo, se colocava as vistas, explorando-o como quem,
aquela época, estava acostumado a desbravar e colonizar novas terras.

A dissecagao na cultura digital torna-se realmente realizada por codigos binarios
no Visible Human Project. Este experimento cientifico permitiu a digitalizagdo minuciosa e
absoluta de dois cadaveres que tiveram seus corpos cortados em finfssimas fatias e,
depois, digitalizados, propiciando assim, uma visibilidade virtual completa e interativa de
um corpo humano masculino e outro feminino. Os cadaveres eram de Joseph Paul
Jernigan, 39 anos, condenado a morte pela justica dos Estados Unidos, e de uma
senhora de 90 anos que, a pedido da familia, ndo teve o nome divulgado. Este projeto

eternizou a visibilidade de um ser marginal a sociedade (um condenado) e de um corpo
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sem identidade. Estes cadaveres, corpos-mortos e invisiveis por um lado, tornaram-se
corpos-vivos pela visibilidade da imagem-codigo eternizada no mundo digital.

O pressuposto central que norteia esse artigo ¢ a afirmagao de que o paradigma
da representagdao vem a baila definitivamente com a chegada da cultura digital em
virtude dos novos conhecimentos que esse periodo promulgou colocando o codigo
como matéria-prima e como produto principal de produc¢ao. Na cultura digital, (quase)
qualquer corpo pode ser transformado em pura informagdo, em codigos binarios, em
digitos que sao re-elaborados, re-arranjados, manipulados, alterados para outras
condi¢des e configuragdes: uma musica em codigos pode tornar-se uma imagem; um
corpo em codigos pode tornar-se um som; o cédigo de um corpo permite a criagao de
uma copia desse primeiro corpo, e assim por diante. O ponto culminante desse processo
permite ainda que um codigo nao retirado do mundo como nos exemplos dados, mas
gerado pelo sistema computacional, ou seja, gerado sinteticamente (numericamente),
consiga produzir um outro corpo. Na cultura digital, um escultor pode burlar o mundo
da visibilidade tridimensional e criar corpos esculturais em tamanho microscopico,
como no trabalho do artista japonés Masaki Fujihata que criou a menor escultura do
mundo (Seulptures Nanoscopigues, 1998). As esculturas possuem um tamanho entre 10 e
100 microns’. Fujihata proporcionou uma obra invisivel que necessitava de um
microscopio de elétron para dar visibilidade ao seu trabalho. Ele é considerado o
primeiro artista plastico a utilizar a estereolitografia, um processo de fabricagdo de
objetos tridimensionais através da foto-polimerizacio de uma resina pela incidéncia de
luz ultravioleta (UV), ou seja, uma maquina “impressora’” de objetos em trés dimensoes.
A possibilidade de criar esculturas digitais a partir de um cédigo de sintese ilustra a
afirmacao acima sobre a criacio de novos corpos independente da sua vinculagao com
os objetos da realidade. Artistas como Elona Van Gent que “aproveita a liberdade que
permitem os meios digitais para criar objetos imaginarios” (Ganis, 2006:121) demonstra
o (eterno) desejo dos artistas (assim como também dos cientistas) em tornarem-se
Criadores (como na Génesis). Vontade esta que vemos espelhar-se nas pesquisas
cientificas de clonagem humana, sequenciamento genético, célula-tronco e muitas

outras.

7 Micron (i) = Milionésima parte do milimetro: 1p = 1000nm ou 106, Nan6émetro (nm)10™?
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A expressio cultural ganha uma outra forma de produgiao quando rompe-se com
o paradigma da representagdo e assume o codigo. Nio apenas o codigo como o
informacao binaria, mas também, como o proprio conceito. Um exemplo fascinante é o
trabalho do escultor alemio Peter Welz (b.1972). Aqui focaremos na obra que realiza
com a colabora¢iao do coredgrafo e dangarino William Forsythe (b.1949): whenever on on
on nohow on | airdrawing (2005). O corpo em movimento é o objeto de desejo para a
transposi¢ao escultorica e, para Welz, o “video being the means to further fundamental
investigations of the human form” (apud Walker, 2008). A obra é estruturada com
videos, fotografias e desenhos das trajetérias de movimento que Forsythe realiza. Os
videos sdo projetados em telas de 10’x 13’ que promovem uma arquitetura imersiva para
o publico que ¢é estimulado a perceber as varias dimensoes daquele acontecimento. Na
mio do dancarino sio colocadas duas micro-cameras, uma no dorso da mao,
direcionada para fora, e outra na planta da mao, com o foco na dire¢io do corpo.
Outras trés cameras sao colocadas no espago e gravam as movimentagdes de Forsythe
de cima, pela lateral e pela frente do dangarino. As imagens proporcionam um olhar
objetivo pelas cameras alocadas no espaco, mas também sensagOes subjetivas pelas
cameras que gravam o espaco de acordo com a movimentagao corporal do coredgrafo.
Cada imagem ¢ projetada em seu tempo original (5 minutos e 30 segundos) somados a
uma repeticao com a velocidade diminuida pela metade. Ao todo a imagem totalizava
aproximadamente 17 minutos. Cada proje¢ao é colocada em uma parede da galeria
propiciando ao publico a fruicdo de todas as dimensbes daquele corpo-objeto-
escultérico. Ou seja, apesar de trabalhar com registro imagético, Peter Welz consegue,
a0 meu ver com maestria, criar uma escultura a partir dos conceitos, dos cédigos da
configuracio expressiva com a qual trabalha. A escultura portanto nao se basta ou nao
se define como objeto sélido e palpavel. Trata-se de uma configuragdo que trafega na
exploragao tridimensional de um objeto, seja ele microscopico como o trabalho de
Fujihata, ou imagético, como no caso de Welz.

O conceito como cbédigo, em oposicao a arte representacional ocorre também
no ambiente da danga cénica. De acordo com o critico e professor da Universidade de
Nova York, André Lepecki, uma nova ontologia da danca ¢ instaurada, a qual rejeita o
axioma “danca = movimento”. Percebendo essa equagdio como o projeto do

modernismo, fol preciso romper com este projeto cinético a partir do que ele afirma ser
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uma danga desgastada, exaurida. Segundo Lepecki, romper com a representagao é
romper com a verticalidade, com a visibilidade, metaforas do universo falico que indica
a supremacia do poder, do controle de um corpo |[rigidamente] disciplinado. A
coreografia é a escrita que procura “representar’” uma danga, fixando-a em um regime de
disciplina e controle, na qual ela ndo podera ser qualquer coisa, mas apenas a tradugao
fiel daquela representacio. O autor afirma que o vinculo com a representacio estd
também relacionado com o que muitos teéricos e criticos (i.e. Marcia Siegel, 1972; Peggy
Phelan, 1993) acreditam ser uma forma de assegurar a obra e afasta-la do tormento da
efemeridade e do fugaz. Colocagdes que, assim como Lepecki, sio contrarias aos
posicionamentos deste texto. Artistas como Maria La Ribot e Juan Dominguez
(Espanha), Xavier Le Roy (Franca/Alemanha), Jéerome Bel (Franca), Vera Mantero
(Portugal) e Trisha Brown (EUA) sao apontados por Lepecki como alguns dos
promotores de uma nova ontologia da danga, ndo mais baseada no projeto cinético do
modernismo (na representacio da coreografia). Por apresentarem configuracbes nao
mais presas a passos de danga, organizadas por movimentos, as obras destes artistas
causam polémica e questionamentos sobre sua natureza artistica. Os corpos estao
“soltos”, “livres” para criar imagens corporais, utilizarem a voz, decidirem a execug¢ao
do movimento no momento da obra, abusarem da pausa, da ndo a¢ao e da imobilidade,
obras que abrigam corpos diferentes e nao apenas aqueles convencionalmente
associados ao biotipo de um dancarino. Esses artistas exacerbam o conceito e levantam
questionamentos sobre autoria, coletividade, corpo e também (e, talvez, principalmente)
sobre a prépria danga. Estes sdo apenas exemplos para ilustrar alguns dos elementos e
propostas dessa configuracao, na verdade configura¢des, no plural, ja que a diversidade

de proposi¢des ¢ uma outra caractetistica do contexto contemporaneo.

“If modernity’s “only changeless element” is, paradoxilly, movement, then it
could very well be that by disrupting the alliance between dance and
movement, by critiquing the possibility of sustaining a mode of moving in a
“flow and continuum of movement”, some recent dance may be actually
proposing political and theoretical challenges to the old alliance between the
simultaneous invention of choreography and modernity as a “being-toward-
movement” and the political ontology of movement in modernity”

(Lepecki, 2007:7).
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A danca, ou melhor, seus criticos ¢ o publico acostumados com o projeto
cinético do modernismo (o paradigma anterior a cultura digital por assim dizer), ainda
estranham a ruptura proposta e o desafio lancado, talvez em virtude do que Lepecki
considera ser a melancolia do objeto perdido que nao foi aceito até entao como tal. Em
todas as artes a transicao do analégico para o digital é sentida com desconfianga, muitas
vezes com sofreguidio e temor.

Como postula Donald Kuspit (20006), professor de historia da arte e filosofia da
Universidade de Nova York, o mundo outrora analégico, ou seja, das representagoes
fixadas na objetividade de um contexto considerado real, agora se torna digital e rompe
com a representagao ponto-a-ponto com essa realidade. De acordo Kuspit, “a arte
representacional — um tipo de pensamento anal6égico que assume que O que vemos na
obra de arte corresponde com o que vemos no mundo real — ndo tornara a ser o que
era” (2006:12)°. Ainda segundo ele, nas “manchas de cor” de Edouard Manet (1832-
1883), principalmente sua obra “A Musica na Tulheiras” (1862), considerada proto-
impressionista, pode-se encontrar uma postura que ja apontava para um desligamento
entre a arte ¢ o mundo reconhecido como real. Desde Manet a ruptura com a
necessidade de mimetizar, copiar, representar uma pretensa realidade tal-e-qual
comecava a ser instaurada. Contudo, apesar desse interesse, ainda havia um
aprisionamento na relagio com o mundo objetivo. Assim continuou esse transito para a
dissolu¢iao da realidade nas propostas de Paul Cézanne (1839-1906), do pioneiro do
movimento pontilhista, Georges-Pierre Seurat (1859-1891), considerado como
protétipo primitivo do pixel, e na revolugdo perceptiva proposta pelos impressionistas.
Kuspit afirma que eles “continuaram aceitando a idéia tradicional de que os objetos
tinham uma realidade prépria independente das sensacdes que ‘geravam’” (2006:14)”. A
ruptura foi efetivada portanto, segundo Kuspit, apenas quando Wassily Kandisky (1866-
1944) e Kazimir Malevich (1878-1935) assumiram que tanto o objeto como sua

representa¢ao sao fabricagoes, construgoes plasticas, grandes ilusdes proporcionadas

8 “El arte representacional — um tipo de pensamento analdgico que asume que lo que vemos em la obra
de arte se corresponde com lo que vemos en el mundo real — ya nuca volvera a ser lo que era” (Kuspit,
20006:12).

? “Apesar de que eran revolucionatios perceptivos, continuaran aceptando la idea tradicional de que los
objetos tenfan una realidad prépia independiente de las sensaciones que <<geraban>>. (Kuspit, 2006:14)
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pelo artista. A visibilidade de uma pretensa realidade ¢é alterada pela invisibilidade das
“sensacoes da matriz” (Kuspit, 2000).

A ruptura com a representagaio promove, a0 MESMO tempo, um crescimento
iconoclasta de artistas voltados para a imagem em si mesma, sua prépria condigdo
quanto informagao, quanto conceito, quanto coédigo. Mas ¢ importante perceber que se
trata de um reflexo estético do contexto da cultura digital e que estd totalmente
implicado com o mundo globalizado ao qual pertencemos.

Um exemplo iconoclasta que acredito ilustrar essa afirmac¢ao é o trabalho de um
dos pioneiros da videoarte, o coreano Nam June Paik (1932-20006), radicado nos
Estados Unidos". Paik nio estava preocupado com o conteudo dessa linguagem, mas
em torna-lo o préprio elemento de pesquisa e exposicao artistica. Sua investiga¢ao neste
campo inicia com o interesse pela tecnologia da TV enquanto recurso de producio e,
para isso, utilizava o video sob efeitos de mudanga de voltagem, com distor¢oes
magnéticas da imagem e com os defeitos de transmissao (Zanini, 2003:51). A linha de
varredura da imagem era o proprio conteudo propiciando assim o que poderia ser
considerado uma meta-arte.

As art, his video creations are not only profoundly moving and original; they are
the structural elements basic to his formulation of an aesthetically motivated video
methodology, which Paik terms ‘“videa-videology”, and for which he provides a
theoretical foundation in his writings. “Videa-videology” is essentially an ontological
discipline, one which is meta-creative, and in some of its effects, similar to events or
happenings aimed to audience interaction and participation.(Harithas @pud Hanhaardt &
Jones, 2004:60)

Outros dois projetos de um mesmo artista auxiliardo a discussao aqui proposta
da queda da representagdo para a estética do cddigo, da informagio, aspectos
emergentes da cultura digital: Time Capsule (1997) e GFP Bunny (2000) do brasileiro
Eduardo Kac, radicado nos Estados Unidos e professor da Universidade de Chicago.

Em Time Capsule, um microchip para identificacio de animais perdidos ¢ inserido
no calcanhar esquerdo do artista durante uma performance-instalacio na Casa das Rosas
em Sio Paulo em 1997. A partir do dispositivo implantado, as informagdes sobre o

posicionamento geografico do artista eram enviadas para um banco de dados

10 Credita-se ao alemdo Wolf Vostel como também pioneiro na linguagem da videoarte.
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disponibilizado na Internet. Aquela foi a primeira vez um ser humano podde ser
rastreado nessas condigoes. O trabalho transpoe o passado e o futuro, a efemeridade do
momento da cirurgia durante a performance e a permanéncia de um corpo
transformado em cédigo.

A segunda obra que abordo de Kac ¢é GFP Bunny. Este trabalho ¢é repleto de
polémica desde sua concepgao, gerando até hoje discussdes em blogs e féruns online
sobre questoes éticas e morais colocadas em cheque nesta obra. Vale ressaltar que até
mesmo sua condi¢ao artistica é questionada. O interesse do artista pioneiro na arte
transgénica era criar “sujeitos transgénicos sociais”, conforme assume em seu site'. Foi
nesse sentido que Kac idealizou a criacio de uma coelha albina (batizada de Alba) com a
implementacao genética de uma proteina (Green Fluorescent Protein) que sob a luz azul

faria com que o animal emitisse a luz verde.

“IA arte trasngénica] oferece um conceito de estética que enfatiza
aspectos sociais e comunicacionais em detrimento dos aspectos
formais da vida e da biodiversidade, que desafia as no¢oes de pureza
genética, que incorpora um trabalho de precisao no nivel genémico”

(Kac, 2008).

Quando os signos vivaram codigo na cultura digital e podemos manipular essa
informacao a barreira que separa os objetos ¢ quebrada. As artes até entdo nao eram
para ser tocadas pelo publico, mas apenas contemplada pelo visual (as artes pictéricas e
plasticas), auditiva (a musica), auditiva e visual (teatro, danga, circo), olfativa
(perfumaria) gustativa (gastronomia). No trabalho de Kac nio apenas a genética do
objeto (a coelha) é “quebrada” e “tocada”, como apresenta-se como uma obra
pretendida para um convivio familiar.

Vale relembrar que ja na década de 60, com a explosio criativa das performance
e dos happinings, a barreira entre arte e platéia comegou a ser abolida. A tentativa era
aproximar arte ¢ vida apresentando-as como duas configuracbes de uma mesma
existéncia e nao de universos distintos. O sujeito garantido no seu local an6énimo de

membro de um publico, tornou-se, naquele momento, uma personalidade exposta. A

T www.ekac.org
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intimidade, até entdo preservada do sujeito, comegava a ser desnudada. Na cultura
digital, por ser o computador um manipulador de signos e por (quase) tudo tornar-se
cédigo binario, signos informacionais, este sujeito exposto pode agora também ser
agente ativo.

Entretanto, a intimidade é escancarada e a relacio com a arte pode, muitas vezes,
beirar ao puro entretenimento. Rompe-se com a poética, com o sublime, o admiravel na
concepgao de Peirce, para permanecer na intimidade plastica per si. Na performance
interativa Epizoo (1994) do artista espanhol Marcel Li Antunez Roca, o publico pode
manipular diferentes partes do corpo do performer. Um desenho caricatural do artista
serve como interface para o publico tocar na tela do computador. A parte do corpo
tocada na imagem acionarda um estimulo na parte correspondente do corpo do artista.
Além desse proprio ato de intimidade explorado, as imagens produzidas e as agoes
corporais do performer beiram a uma obscenidade ironica e grotesta.

A relagao de toque também é extrapolada no trabalho do artista grego Stelarc,
radicado na Australia. Em Sp/iz Body seus musculos sio movimentados pelos estimulos
enviados pela Internet. Stelarc costuma demostrar esse acontecimento nas palestras que
realiza em instituicoes do mundo inteiro. Ele coloca um eletrodo em cada musculo do
brago de alguns voluntarios e, entdo, envia um sinal de baixa corrente elétrica. Surpresos
e atonitos, os voluntarios percebem seus bracos movendo em ag¢ao involuntaria (do
ponto de vista dele como sujeito) rotacionando o punho, levantando e afastando do
corpo, dentre outros. A intimidade do sujeito provocada nesta obra implica nos
questionamentos sobre self. Qual seria, naquele momento do experimento, o self
daquele corpo animado, portanto, com vida? Qual “consciéncia” esta em jogo naquele
instante? Aqueles musculos e suas agoes tornaram-se digitos no sistema computacional,
na maquina de propositos gerais que permite a manipula¢ao de qualquer objeto (sujeito)
transformados em informacao.

O espago intimo do sujeito tem sido invadido de varias formas na cultura digital.
A globalizagao, via os dispostivos de telecomunicagao, promoveu o transito telematico
na esfera do artistico, do social, do econémico e do pessoal. Dados binarios sao
trocados em rotas robustas da infovia, sejam eles informacdes monetarias, médicas,
tebricas e conceituais das diversas areas de conhecimento, de entretenimento, de arte ou

de cunho extritamente pessoal e intimo (o que também pode ser por objetivos
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monetarios e profissionais). A intimidade reconfigurada do sujeito colaborou para o
novo entendimento de presenca, de proximidade, de relagdo interpessoal. A telematica é
responsavel direta por essa reconfiguracao, pois promove a mediacio tecnolédgica de
uma presenca remota. Ha uma transferéncia do nosso self, por assim dizer: ao
telescopio transportamos nosso self ao universo dos planetas; ao telefone, colocamo-
nos ao lado daquele que nos fala; ao televisor, alienamo-nos no mundo (ficticio) dos
filmes, desenhos, da teledramaturgia, do noticiario de locais e pessoas que, na grande
maioria das vezes, nao conhecemos de perto, e assim por diante.

Essa telepresenca, conforme termo cunhado por Marvin Minsky em 1980 para
referir-se ao sistema de teleoperagdo usado em aplicagdes de manipulagdo de objetos
remotos, tornou-se também de interesse daqueles que atuavam em locais, a principio,
antagonicos a esse universo. A danga, a performance e o teatro, compreendidos em
primeira instancia como artes da relagdo corpo-a-corpo (mesmo considerando o sujeito
do publico), passaram a também se interessar pela presenca remota. Por exemplo, assim
como nas obras dos artistas apresentados acima, a possibilidade de explorar o corpo
telematicamente serviu para pesquisa de varios artistas da danga, inclusive do minha
propria, a qual relato a seguir.

Contando com a parceria e suporte da Rede Nacional de Ensino e Pesquisa
(RNP) e seu langamento da Rede Ipé em 2005, que disponibilizou para a internet
académica brasileira a mesma capacidade que a Internet2 (EUA), Géant2 (Europa) e
CaNet*3 (Canada), realizamos o espetaculo de danga telematica Versus com dangarinos
e musicos distribuidos por 3 cidades brasileiras: dan¢a em Salvador e Distrito Federal, e
musica em Jodo Pessoa. Em Brasilia tinhamos publico assistindo no teatro onde se
encontrava parte dos dancgarinos que interagiam com (a imagem) dos seus companheiros
localizados em Salvador. Enquanto no Distrito Federal o publico era presencial, o
espago na Bahia era configurado como estudio de um “palco inteligente”. Ou seja, neste
local o ambiente era “sensivel” a presenca dos dancarinos e, de acordo com a
programacao pré-estabelecida no software Isadora para cada cena da obra, a imagem da
videocenografia era processada em tempo real. Essas imagens criavam a plasticidade do
espaco no qual a danga ocorria. O resultado na internet era a somatoria dessas camadas
de imagem: a videocenografia em background compondo o quadro com a imagem dos

corpos dos dangarinos inter-relacionando o ambiente de Salvador com Brasilia. Em
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Salvador, as imagens foram capturadas utilizando uma camera HDTV (high-definition
TV) e a configuracdo para envio e recepg¢ao foi especialmente programada pela equipe
do Laboratério de Video Digital (UFPB), coordenado pelo professor Dr. Guido Lemos,
assegurando, desta forma, uma alta qualidade de transmissao de imagem. A importancia
na alta fidelidade da imagem gerada nao era apenas por conta do resultado estético final
do trabalho, mas porque os dancarinos dependiam dessa qualidade para dangar como
um unico grupo. A proposta em Versus ndo era apenas disponibilizar imagens
sobrepostas, mas conseguir com que dois corpos distantes geograficamente
efetivamente dangassem juntos.

Além disso, Versus desdobra-se em duas resultantes: uma danga especifica para
ser assistida pela internet, e outra para espago cénico, na qual o publico presenciava uma
dancga entre corpos presentes em ‘“carne e 0sso” no palco - e corpos virtuais. Desta
forma, haviam duas configuragdes para serem pensadas e criadas: a danga para a
internet, ¢ a danca de corpos remotos vista no palco. Tratam-se de configuraces
especificas que demandam organizagoes e estéticas diferenciadas.

No palco em Brasilia o publico tinha a visdo da imagem transmitida para a
internet em uma tela localizada do lado esquerdo, a qual, em determinados momentos,
transmitia também a imagem dos musicos tocando em Jodao Pessoa, sob a dire¢ao do
compositor francés radicado no Brasil Didier Guigue. Na tela principal, localizada no
meio do palco, eram transmitidos os dangarinos (e a videocenografia do ambiente
sensivel) de Salvador. No lado direito eram projetadas imagens geradas em circuito
fechado, ou seja, uma camera focava em partes da cena e transmitia em tempo real (ex.:
um dangarino, um fragmento da imagem de outra tela, sua propria tela, multiplicando
assim a imagem para o infinito etc.).

Depois de Versus, desenvolvi outros trabalhos de danga telematica: Por onde
cruzam Alamedas e (In)TOQue, este ultimo contando com a relagdo entre quatro espagos
remotos, sendo um deles com a presenca de um robd que era teleguiado durante a
performance. Considero essas obras como reflexos estéticos, manifestagoes dessa
reconfiguragao ocorrida no corpo, na danca e no mundo. Dangar em um ambiente
sensivel ou em uma interacio telematica promove no corpo do dangarino novas
demandas, outras condi¢des de percepcao e, consequentemente, de movimento. Na

telematica o dancarino interage com um corpo bidimensional, sem cheiro e sem ruido,
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que ¢ apresentado ao seu parceiro remoto através do olhar de uma camera comandada
(e coreografada) por um outro artista, que torna-se também um dangarino.

De forma distinta ao ambiente cénico convencional, os danc¢arinos de uma
performance telematica passam a ter uma outra forma de perceber e agir no espaco.
Contando com telas-guias, ou seja, monitores que mostram o resultado das duas
camadas de imagens (Salvador e Brasflia). O dancarino localizado em Salvador
movimenta-se para ver sua imagem (seu duplo, seu avatar) mover e dangar com o
companheiro remoto. Ele é cego ao mundo fisico daqueles corpos. Sua unica porta de
acesso sdao as imagens disponibilizadas pelas telas-guias. Surgem novas discussoes e
reflexdes sobre este “eu” que danga. Este “eu” precisa fazer com que a imagem do seu
duplo se mova para poder dangar com aquele com o qual interage e observa pela tela-
guia. A maneira como estes dangarinos em Salvador percebem o ambiente ao qual se
inserem também ¢ diferente daquele do grupo de Brasilia. Estes recebem numa tela
grande, com a imagem dos seus companheiros remotos em tamanho “real”, ou ainda
superdimensionadas. Uma outra forma de perceber e de agir neste contexto é instaurada
também. Novos estados corporais sao desafiados e encontrados em cada uma dessas
situacoes criadas em [Versus.

Além da alteragdao na percepgao espacial, 0 mesmo ocorre com o tempo. Apesar
de ser anunciado como “tempo real” conta com uma diferenca de milésimos de
segundo o que, para a danga, promove outras ignicdes e comportamentos deste corpo
em movimento. Portanto, podemos perceber que se trata de multiplas propriedades que
ocorrem e se misturam trazendo a tona a emergéncia de um terceiro pelas condigoes e
possibilidades singulares do ambiente em questao.

Estes exemplos siao formas que comprovam o entendimento e configuracio
desta polis contemporanea como o local da cultura e da informacao, e da transformacao
dos corpos em cddigos. Entretanto, considerando a abordagem aqui proposta como
evolucionista, ou seja, percebendo esse estado atual como uma fase do processo
evolutivo da humanidade e do seu contexto, o empenho dos artistas sempre estiveram
em busca de uma unidade minima que possibilitasse a prépria concepgao da génese de
sua Criagio. Quando Fdouard Manet pinta Musica na Tulheiras, sua mancha de cor

instaura o que Donald Kuspit considerou como “um periodo de transicio da arte
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analdgica tradicional com a arte digital pés-moderna, isto é, uma arte baseada em
codigos e nao mais em imagem” (2006:12).

Obviamente a representagao ainda existe e, provavelmente, continuara existindo.
O intuito aqui nao ¢ afirmar que um contexto estard sempre ¢/ou necessatiamente em
detrimento do outro, principalmente daquele ja existente. Os trabalhos baseados em
representa¢ao, preocupados ou mesmo inspirados na (pretensa) realidade continuario
em seu processo de desenvolvimento. Um conhecimento nio suplanta necessariamente
o outro. O mundo é de co-evolu¢io e co-dependencia e é por isso que muito se
desenvolveu em fisica, mas ainda convivemos com a Lei Gravitacional. Tudo estd em
constante transformacao, sendo assim, também estdo os processos artisticos baseados
em representagao. Todavia, deve-se lembrar que cada ato carrega uma postura, cada
postura carrega uma forma de ver e agir no mundo e, portanto, um posicionamento
politico.

Ao romper com o aspecto representacional tao arraigado em nossa cultura, essas
obras sdo colocadas em questio quanto a sua vinculagio no mundo e sua propria
configuracdo. Surgem entdo os conflitos anunciados na abertura desse artigo. Portanto,
na cultura digital o corpo tem sido revisitado e redimensionado levantando novos ou re-
colocando antigos questionamentos. Novos campos de conhecimento rediscutem
perguntas antigas e deparam-se com outras, inéditas. A complexidade de um mundo no
qual o corpo pode ser coabitado por dispositivos biocompativeis como o0ssos e 6rgaos
artificiais e sangue sintético; corpo que “cede” sua pele para cultivo externo e suas
células embrionarias para clonagem; corpo que ¢ gerido por inseminagao artificial ou
fora do utero materno. A qualidade informacional de “ser corpo” e de “ser mundo” —
meio ambiente, entorno, contexto — ¢ o possibilitador destas intrusdes autorizadas,
assim como das adaptagdes ocorridas fora do corpo. Como distensdes e nao extensoes
macluhianas, artefatos como a camera de fibra 6tica que adentra o corpo do paciente
podem ser tratados como o olho distendido do médico, um traco adaptativo impelido
pela complexidade do mundo contemporaneo. A visio-camera-tela-rede-paciente do
cirurgiao torna-se funcionalmente outro olho, reconfigura todo o corpo pois as
condi¢des de percepgdao e a competéncia de movimento no tempo e espago na tele-
medicina sio outras. Estas informag¢des modificam ambos, o usuario e o aparato. Este

transito modifica fisicamente os dois corpos, o da tecnologia e o do ser humano. Estas
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reconfiguragdoes do mundo e do corpo promovem entdo confrontos e quebras com as
idéias dualistas de natureza versus cultura, natural versus artificial. Emerge um novo

pensamento .
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