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Resumo
Este artigo tem como objetivo refletir sobre a imbricacdo entre o fazer artistico e a
tecnologia na atualidade. A luz desse objetivo geral, pretende-se ampliar a discussio
sobre a experiéncia estética mediada por ultimados recursos tecnolégicos, sendo
evidentes e significativas as transformacdes dai decorrentes no cenario das praticas
politico-culturais nas sociedades contemporaneas.
Palavras-chave: Arte, Sociedade, Técnica, Humanismo

Resumen

El articulo pretende analizar la estrecha relacién entre las practicas artisticas y la
tecnologia en la actualidad. A partir de este objetivo general, se pretende ampliar la
discusion sobre la experiencia estética mediada por los recursos tecnolégicos mas
actualizados, siendo evidentes y significativas las transformaciones que de ello se
derivan en el contexto de las practicas politico-culturales de las sociedades
contemporaneas.
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Abstract
This paper aims to reflect on the close connection between artistic practices and
technology today. Under this general objective, it is intended to broaden the debate on
the aesthetic experience mediated by latest technological resources, considering the
significant changes arising in the context of political-cultural practices in contemporary
societies.
Keywords: Art, Society, Technique, Humanism
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Introducao

A utilizacdo de diferentes procedimentos determinados pelos media digitais que
redimensionam as relacdes socioculturais, vem estabelecendo novas formas pelas quais
experimentamos o tempo e o espago. Considerando o como e o quanto as maquinas
programadas por computador e equipamentos de automacao estao regendo a producado
artistica, faz-se necessario um exame minucioso sobre tal relagdo, tendo em vista o
processo de maximizacdo unilateral dos avangos tecnolégicos consequentes.

Em um contexto no qual a prdxis artistica se encontra cada vez mais ligada a
tecnologia, importa igualmente analisar como um conjunto de procedimentos assim
determinados se fundamenta em termos histéricos e conceituais, abrindo espago para a
analise estética deste fenomeno que tem como um dos focos principais liberar a arte das
restri¢oes fisicas mediante a sua interagdo com os ambientes virtuais. Sendo assim, vale
refletir sobre as transformacdes dos contetidos da arte no contexto atualizado dos
meios tecnoldgicos e suas implicagdes socioculturais, tornando possivel dar sentido
histérico concreto a uma ideia de desenvolvimento técnico como forma de

potencializacao do humano.

1 - O sublime tecnolégico

De acordo com um entendimento geral, tem-se por evidéncia a ideia de que
produtos das mais recentes tecnologias da informacgdo e da comunicag¢do, com destaque
para aqueles caracterizados pelos meios virtuais, possibilitam maior dimensao
interativa com os individuos em relacio aqueles produzidos no contexto das
antecedentes tecnologias analdgicas e mesmo pré-digitais, sendo tal entendimento
atestado na pratica pelo conjunto de recursos disponibilizados na maioria de seus
dispositivos.

Para a fundamentacao desta ideia concorre a producao intelectual de pensadores
como, por exemplo, a do filésofo Sdnchez Vazquez em seu artigo De la estética de la

reception a la estética de la participaciéon, ao afirmar que “com estas experiéncias
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artisticas, abre-se uma fase na participacdo do receptor que ira se ampliar
consideravelmente com as possibilidades que oferece o uso das novas tecnologias:
informatica, eletronica ou digital” (Vazquez, 2006, p. 21). Ainda assim, referindo-se
especificamente as obras, o préprio Vasquez reconhece que em relacdo a “arte que
oferece a possibilidade de compartilhar a criacao, seus resultados estéticos ndo podem
se comparar - ao menos até agora - a arte dos grandes criadores do passado e do
presente” (Vazquez, 2006, p. 21).

Tal concepgdo interativa relacionada as artes, tida como participativa e nao
hierarquizada, apresenta forte analogia e parece se embasar naqueles tipos ideais de
pensamento consagrados ao planejamento e a eficacia, tidos democraticos, que em tudo
envolve o universo da producao industrial em massa, desde pelo menos os anos de
1950, conforme se pode observar, entre outros, pelo documento apresentado no ano de
1969, pelo entdo professor do Massachusetts Institute of Technology (MIT), Jay W.

Forrester, no qual prevé tendéncias de organizagdo produtiva do futuro em empresas

corporativas dos EUA:

Certas contribuicdes recentes das ciéncias indicam que, quando uma
organizacdo renuncia aos métodos autoritdrios de direcdo, ganha fortes
possibilidades de amplificar tudo o que é motivacdo, inovacao, maturidade e
satisfagdo ao nivel do individuo.. A organizacdo autoritdria fundada em
relagdes de superior a subordinado deve desaparecer.. No novo modelo,
nenhum individuo dependerd de um superior. Ele negociarda com toda
liberdade a sua adesdo a uma estrutura continuamente em movimento de
ligagdes reciprocas com aqueles que com ele trocardo bens e servigcos
(Forrester apud Pignon e Querzola, 1974: 109-110)2.

Aliada a formas de pensamento que promovem a ligacdo organica entre produgdo
artistica fabril e grandes corporac¢des industriais, tais tendéncias parecem ignorar o fato
de que o potencial interativo dos meios técnicos caminha, historicamente, pari passu
com a evolucdo dos proprios dispositivos tecnologicos, ndo sendo isso algo excepcional,
mas apenas um dos elementos-chave que caracterizam e validam a relacdo entre o
consumidor e esses produtos, ancorada nos assim chamados avangos técnico-
industriais, em especial aqueles que possibilitam experiéncias de imersao virtual. De

forma exemplar, Theodor Adorno e Max Horkheimer se referem a isso nos seguintes

A citagcdo refere-se ao artigo intitulado Democracia e autoritarismo na produgdo (Anexos - Documento n2
4), de Dominique Pignon e Jean Querzola, no qual os autores fazem uma critica ao documento intitulado A
empresa futura, do engenheiro da computagio e cientista de sistemas Jay Wright Forrester, considerado
“um dos representantes mais avancados da tecnocracia estadunidense, sobretudo, por altura de estudos
referentes as organizag¢des industriais”.
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termos:

A passagem do telefone ao radio separou claramente os papéis. Liberal, o
telefone permitia que os participantes ainda desempenhassem o papel do
sujeito. Democratico, o radio transforma-os a todos igualmente em ouvintes,
para entrega-los autoritariamente aos programas, iguais uns aos outros, das
diferentes estacdes (Adorno & Horkheimer, 1985, p. 114).

Sob essa Gtica, referem-se os pensadores alemdes ao carater ambiguo que
adquire a ideia em abstrato de que algo destinado supostamente a todos conota,
necessariamente, sentido participativo democratico, quando, ao contrario, parece tender
muitas vezes para uma concepc¢ao autocratica de coletivo unanime maximizado para fins
ideolégicos. Ainda assim, Sanchez Vasquez afirma que “nos pioneiros anos cinquenta,
encontramos ja uma série de obras que, por sua estrutura, requer e faz possivel uma
nova relacdo entre seus receptores e ela” (Vazquez, 2006, p. 21), apontando claramente
para uma tendéncia de desestetizacdo da arte.

Com efeito, pode-se notar que tal relacdo entre producao e recepc¢ido das obras ja
naquele periodo apontava para a perda de seu sentido, mediante a mera pergunta sobre
qual a tarefa da arte naquela sociedade. De qualquer forma, Vasquez alude que dentre a
série de obras a que ele se refere “figuram varias composi¢coes musicais de Stockhausen,
Luciano Berio, Henri Pousser e Pierre Boulez; obras com respeito as quais o intérprete
ou executante assume um papel que nao s6 vai além do que lhe reconhece a estética
tradicional, mas, também, a que atribui ao receptor a estética da recepgdo” (Vazquez,
2006, p. 21), referindo-se a compositores notoriamente identificados com a produgdo de
vanguarda europeia dos anos 1950, em especial a da musica serial pds-weberniana
ligada aos iniciais dispositivos eletrénicos antecessores da tecnologia digital como, por
exemplo, geradores de ondas, osciladores e sintetizadores de sons artificiais criados
eletronicamente.

Como se sabe, com essa produg¢do musical objetivou-se - através da conexao entre
tais dispositivos e os instrumentos tradicionais acusticos - a elaboracao de
procedimentos, por exemplo, aleatérios de organizacdo do material musical, articulado
de modo a permitir um conjunto de combinacdes possiveis a serem determinadas
conforme a subjetividade dos intérpretes frente a interagdo espontanea com um publico
ja instado a condi¢do de também participes da criacao, sendo essa pratica atribuida a
uma suposta modalidade interativa de rela¢do linear, ndo hierarquizada, com a obra de

arte:
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Sobre isso mostramos, em nossa exposicdo, a necessidade de estender a
criatividade a escala social, mais além do circulo dos individuos excepcionais
em que se concentra. Isso exigiu, por sua vez, uma nova concepg¢do da praxis
artistica, segundo a qual seus produtos - as obras de arte - ndo sejam somente
objetos a contemplar, mas a transformar, ampliando a possibilidade do
receptor de criar em um processo que denominamos como “socializacdo da
criacao” (Vazquez, 2006, p. 23).

Sob outra oOtica, sabe-se que a experiéncia direta da realidade pressupde a
constituicio de um ambiente coerente, estabelecido no tempo e espaco real
diferenciado, oposto a um “espaco-tempo” indistinto no qual o virtual acontece como
aparicao. Conforme assevera o ensaista e ex-diretor interino para Ciéncias Sociais e
Humanas da UNESCO, Philippe Quéau, “é fundamental entender bem o dualismo do
sensivel e do inteligivel, da imagem e do modelo, para entender as novas condi¢coes da
experiéncia nos mundos virtuais” (Quéau, 1995, p. 24). No tocante as artes, o meio
virtual também apresenta sentido indiferenciado frente aquelas que se ddo no tempo e
as que se dao no espaco. Segundo o italiano Roberto Diodato, “um corpo virtual é e nao é
0 mesmo no tempo e no espaco, ja que sé pode converter-se em acontecimento se
houver interacdo com o usuario” (Diodato, 1991, p. 38).

Na indefinicdo entre direcionalidade sucessiva e concentragdao simultinea -
espacos sonoro e imagético -, pode-se dizer que o ambiente virtual absolutiza o carater
temporal na supressdao do espacial, indiferente a tudo o que se difere no ambito da
materialidade fisica. Como principio de nao realidade da existéncia auténoma dos
objetos, na denominada realidade virtual, a énfase na aparéncia é coerente porque esse
meio ja surgiu como aparic¢do. Sobre isso alude Walter Benjamin, indiretamente, em seu
texto sobre a reprodutibilidade técnica, ao referir-se que a autoridade da arte é inerente

a manifestacdo de sua esséncia historica. Para Benjamin:

A autenticidade de uma coisa é a quintesséncia de tudo o que nela é
originalmente transmissivel desde sua duragdo material até seu testemunho
histérico. Como esse testemunho estd fundado sobre a duragdo material, no
caso da reproduc¢do, na qual esta ultima se tornou inacessivel, ao homem,
também o primeiro - o testemunho histérico da coisa - torna-se instavel. S6
somente isso. Mas aquilo que desse modo se desestabiliza é justamente a
autoridade da coisa (Benjamin, 2019, p. 57).

Equivale dizer, em outro contexto, que, enquanto esséncia do nao real, aparéncia
de algo aparente, o que confere a autoridade ao virtual é sua nao permanéncia,
determinando por condi¢do implicita o seu aspecto a-histérico. Mas, a histéria é

instrumento possivel de re-originar o estado da técnica, desencantando-a. O seu nexo
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pode adquirir sentido de ferramenta tedrica desmistificadora de certa concepc¢ao de
virtual.

E neste contexto que, nos dias atuais, entende-se a necessidade de pensar a prdxis
artistica na atualidade como decorréncia tanto da utilizacdo potencializada dos recursos
tecnologicos quanto da difusdo de formas universalizadas de narrativa adaptadas, hoje
muito mais presentes nos meios de informacdo e comunicacdo do que nos meios
propriamente sociais de produgdo artistica. Tal abordagem implica no aprofundamento
da tensdo intermitente que se estabelece entre constru¢do e expressao e,

consequentemente, entre material artistico e substancialidade da obra de arte.

2 - O problema da representacao

Em consonancia com o legado de Theodor Adorno e Walter Benjamin, pode-se
analisar a relacdo entre subjetividade do individuo e procedimentos tecnoldgicos,
considerando que no referido contexto hegemonico as necessidades humanas tendem a
se tornar func¢ao do aparelho de producdo e nao o contrario.

Se por um lado Benjamin aponta para vivéncia do choque (Chockerlebnis)
assinalada pelas transforma¢des do mundo moderno - por meio do reconhecimento da
catastrofe, da imersao no abismo das massas e de seu proprio declinio -, determinando
que o individuo passe a existir por meio de uma réverie fantasmagdrica contraposta ao
despertar da consciéncia coletiva, por sua vez, Adorno chama a aten¢do para a
impossibilidade de se eliminar do conceito estético os procedimentos industriais da
Modernidade mercadolégica, ou seja, do novo e sempre-igual - daquilo que é imposto
mais uma vez - que domina a produ¢ao material da sociedade.

Tais questdes permitem igualmente compreender os aspectos que promovem 0
entendimento dos processos de deterioragdo da arte na atualidade e que acenam para a
perda da dimensdo ética que cada obra suscita em potencial, em prol de sua estetizacao
e massificacdo. Percebe-se, pois, que os procedimentos hegemonicos virtuais da arte
hoje e o modus operandi da sociedade tecnocratica subordinam a criagdo e imaginacao
humanas ao seu modelo funcional de gestdo, por meio de operacdes notadamente

burocraticas.
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Dito isto, se faz necessario a busca de possibilidades alternativas resultantes de
modelos de producdo artistica advindos das atualizadas sociedades urbanas complexas,
entendendo que o demasiado valor dado ao conceito em detrimento da matéria ndo
resolve as questdes atinentes ao potencial social da arte. Ainda, se faz imperativo
dimensionar a critica a tecnologia enquanto critica de seu uso absolutamente politico e
ndo social determinado pelos conglomerados que detém os meios de producao e
distribuicao de aparatos tecnoldgicos de ultima geracdo, podendo-se identificar tal
mecanismo com um complexo sistema de controle social engendrado por grandes
agéncias de interesse econdmico e incrementado pela totalidade dos media, resumindo,
por fim, as novas possibilidades tecnolégicas como recursos factualmente de ordem
econdmica, politica e ideolégica.

Ainda, sem ignorar a importancia dos meios técnicos para a vida cotidiana, no
que respeita ao fazer artistico, é necessario salientar a maneira peculiar como Benjamin
e Adorno abrem espa¢o para uma reflexao prospectiva acerca da possibilidade de se
incorporar os avangos técnicos ao processo de producdo de uma arte de carater
inovador, uma vez que, para ambos os pensadores, a ideia de Modernidade, ainda que
intimamente entrelacada com o mercado, se apresenta historicamente como algo
qualitativo.

Em ultima instancia, entende-se que na mesma medida em que demandas
voltadas para a atualizacdo e modernizacdo da sociedade se tornam urgentes, por meio
de aspiracdes de consumo de grande parte das populagdes, o mercado cria a emergéncia
de uma inddustria tecnolégica cada vez mais dindmica, possibilitando, por exemplo, que
objetos anteriormente feitos para poucos passem a ser consumidos por muitos,
transformando-os em objetos de fetiche social e de atualizacdo cultural. Por isso mesmo,
a garantia de ingresso equitativo no mundo dos recursos tecnoldgicos de ultima geragéo,
da mesma forma que representa uma demanda legitima das sociedades complexas
atuais, necessita ser dimensionada em um sentido mais amplo e, portanto,
eminentemente critico, na medida em que transformam as relacdes entre individuo e
sociedade. Pari passu, tal possibilidade de participacdo equitativa deve,
consequentemente, demandar também o imperativo redimensionamento ético e estético
dos vigentes modelos hegemonicos de comunicacdo, indo muito além das concepgdes e

praticas exercidas pela totalidade dos veiculos de difusao em massa.
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Necessario, portanto, refletir sobre como seria possivel no mundo atual organizar
a sociedade em outros termos, resistindo a valorizagdo de uma forma de tecnicismo
apoiada em uma razdo légica. Vale lembrar que também é sob tal enfoque que Herbert
Marcuse pergunta sobre a possibilidade de os paises menos industrializados do
chamado ‘terceiro mundo’ apresentarem um substituto para o modelo repressivo de
racionalidade tecnoldgica caracteristico dos paises desenvolvidos, que edifique o
aparelho técnico a medida do homem.

Tendo em vista a grande velocidade com que mudangas -culturais sao
implementadas, vé-se dificultada a compreensdo das relagdes entre arte, tecnologia e
sociedade em um contexto no qual a interatividade virtual se da em sentido imersivo.
Sob essa 6tica, entende-se o quanto na arte a disseminacdo maximizada dos usos da
tecnologia, em suas diferentes formas de producao, reproducao e difusao, modificam as
nocoes de espacialidade e temporalidade, comprometendo inclusive a ideia de memoéria
histérica. Como evocado por Walter Benjamin, a relativizacdo do significado e da perda
da memoria imposta ao individuo pela reprodutibilidade técnica, aponta, por exemplo,
para uma espécie de aniquilacdo da vontade narrativa.

O que resulta disso é certamente fator de aniquilamento da subjetividade e,
portanto, um trago de violéncia que se traduz pela faléncia da capacidade sensivel do
sujeito, significando dizer que tal pressuposto, ao inibir no individuo a capacidade
potencial de acesso e uso da memoria, passa a subverter a relacao de pertencimento, de
vivéncia e de experiéncia entre ele, a arte e a realidade social, amparada em uma
imagem idealizada de progresso que se aplica a medida a um suposto individuo
atemporal, ndo histérico e sem transcendéncia.

Partindo dessa premissa, propde-se uma apreciacdo sobre a articulacao da arte
com a tecnologia e as midias digitais, de modo a averiguar se os atualizados modelos de
produgdo virtuais, em curso hoje, ddo conta de responder as questdes atinentes ao
potencial da arte, tendo em vista o seu atribuido sentido de unicidade (o hic et nunc
benjaminiano). Para tanto, deve-se atentar para as possiveis implicacdes éticas
resultantes da exacerbacao deste processo, também analisadas por Benjamin, em
especial aquela referente a perda da aura artistica que dele decorre, resultando em um
procedimento radicalizado pela maximiza¢do dos suportes fisicos em detrimento dos

proprios contetidos neles impressos.
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Tendo em vista a contribuicio de Benjamin em sua obra sobre a arte na era da
reprodutibilidade técnica, entende-se que tal trabalho, em sua originalidade, pode ainda
hoje servir de base e operar igualmente como fonte primordial para o deciframento, por
assim dizer, do atual enigma sobre a aparéncia adquirida pela obra de arte na era da
interatividade virtual, via processos de imersao tecnoléogica digital legitimados por uma
espécie de ideal psicologico cibernético.

Rastreando a historia recente, nota-se que a palavra “cibernética” foi utilizada em
1948 pelo matematico estadunidense, entdo professor do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, Norbert Wiener, em seu livro Cybernetics, or Control and Communication
in the Animal and Machine, como forma de nomear uma pretendida nova ciéncia voltada
para o estudo de fenOmenos naturais e artificiais tendo como base a teoria do controle e
comunicacdo de seres vivos e maquinas nos processos sociais. Partindo da palavra
Kubernetes (kvBepvntikog) e de seu significado grego de timoneiro ou piloto de uma
embarcacdo, Wiener, ao que parece sem saber, se refere a um termo que Platao utiliza
em Gorgias e Politico como analogia a arte (téchne) de dirigir ou governar a polis. Certo é
que, em seu livro, Cibernética e sociedade: o uso humano dos seres humanos, Wiener,
desenvolveu as bases para o desenvolvimento da cibernética como se conhece hoje,
compreendendo “o estudo das mensagens como meio de dirigir a maquinaria e a
sociedade, o desenvolvimento de maquinas computadoras e outros autdématos como
tais” (Wiener, 1954, p. 15).

Trabalhar com componentes de hardware e software até entdo destinados a
execucdo exclusiva de tarefas computacionais ja ndo parece mais irrelevante para o
discurso artistico, podendo-se dizer, hoje, que a Estética Contemporanea se apropria de
uma gama de possibilidades critico-tedricas com o propoésito de discutir as rela¢des
existentes entre tecnologia e arte. Buscando alargar tal debate, tendo por base, hoje, um
novo estatuto linguistico instaurado pelas tecnologias digitais, considera-se fundamental
a possibilidade de refletir como a relacdo entre tempo e espago pode ser experienciada
por meio da interativa imersao nos ambientes virtuais.

Ao incorporar novos problemas referentes as nog¢des de tecnologia e prdxis
artistica, privilegia-se um olhar de sentido histdrico-estético como estratégia de
discussdo dos entraves existentes na relacdo entre arte e procedimentos tecnolégicos

em ambientes virtuais, entendendo que estes s6 podem ser ultrapassados a partir
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daquilo que estd presente nas proprias obras, mediante a assimilacdo de seu material
artistico imanente. Ndo por outra razdo considera-se os processos de producao, difusao
e recepcdo da arte sob tal enfoque, tendo em vista as transformacdes decorrentes da
generalizada utilizacdo dos novos media, suas implicacdes e significacao.

No que respeita ao fazer artistico, deve-se refletir acerca da possibilidade de se
incorporar os avancos tecnolégicos ao processo de producdo de uma arte de carater
inovador e, ao mesmo tempo, vocacionada para uma ampla difusdo, contribuindo
qualitativamente para uma consequente abordagem e inser¢do em contextos educativos
e socioculturais.

Com énfase em uma prospeccdo inter e transdisciplinar sobre o fen6meno
tecnolégico, tendo como fundamento a investigacdo dos processos teoéricos que
determinam o fazer artistico e sua relagdo com os ambientes virtuais no atual estagio
das tecnologias computacionais, importa refletir sobre a prdxis artistica e sua imbricacdo
com as tecnologias digitais, tendo em vista o exame de questdes de carater mais
conceitual, tais como a natureza e o papel da memdria na aquisicao e transmissao do

conhecimento subjetivo humano.

Consideracoes finais

Como uma tentativa de ndo sucumbir a ideia positivista de tecnologia, é
necessario continuar a refletir sobre arte, técnica e cultura sem perder de vista o sentido
critico que a dimensdo estética encerra, tendo em vista que uma das principais
tendéncias da arte sempre foi a busca de sua revitalizagdo através de diferentes campos
de experimentacao. Sob essa 6tica, é necessario redimensionar os limites considerados
como elementos inibitorios da reflexdo artistica, na certeza de a técnica ser uma das
mais efetivas possibilidades de se pensar diferentes formas de mediacdo entre ciéncia e
estética, valorizando, consequentemente, a percepcao de experiéncias ainda vivas como

a imaginacao e a reflexdo estética.
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