Interatividade e subjetivagao
nos cruzamentos entre arte e
tecnologia

Resumo: Abordamos, neste artigo, como a relagdo arte,
tecnologia e interatividade se  apresenta, na
contemporaneidade, com o uso das tecnologias digitais e
que outros modos de subjetivagdo estdo sendo produzidos.
Para isso, primeiramente, abordamos alguns conceitos
relacionando tecnologia, interface e interatividade; e,
posteriormente, tragcamos algumas trajetérias entre arte,
tecnologia e subjetivagdo, focando seus aspectos
constitutivos em diferentes momentos histdricos.
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Abstract: We address in this article, how the relationship
between art, technology and interactivity is being
presented, nowadays, with the use of digital technologies
and which other modes of subjectivity are being produced.
For this, first, we discuss some concepts relating
technology, interface and interactivity; and then we draw
some paths between art, technology and subjectivation,
focusing on its constituent aspects in different historical
moments.
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Esclarecemos que partimos da ideia de que a
interatividade ndo surge com as novas tecnologias, uma
vez que, por um lado, ela consiste em um elemento
potencialmente construtor do contemporaneo, e por outro,
ela pertence as artes mesmo antes do aparecimento das
tecnologias digitais. Ainda, ressaltamos que apenas 0 uso
destas tecnologias digitais ndo implica necessariamente
em interatividade. A tecnologia digital € uma interface que
pode promover interatividade, caso haja intencionalidade
nas inter-relagdes sociais.

Posteriormente, abordamos que, a partir das relagcoes
entre arte, tecnologia e interatividade, torna-se imperativo
pensar a produgdo de subjetividades que ndo se fecham
no sujeito, mas em conexdes que geram conhecimento, em
processos magquinicos entre sujeitos e entre sujeitos e
maquinas. Falamos em subjetividades coletivas que se
movem por espacos (des)territorializados.

As interfaces sao tecnologias de construgao do socius,
meios pelos quais ocorrem o0s agenciamentos sociais.
Trabalhamos com uma nog¢ao ampla de interface:

A nogéao de interface pode estender-se ainda para além
do dominio dos artefatos. Esta €&, por sinal, sua
vocagao, ja que interface € uma superficie de contato,
de tradugao, de articulacdo entre dois espagos, duas
espécies, duas ordens de realidades diferentes: de um
cédigo para outro, do analdégico para o digital, do
mecanico para o humano (LEVY, 1993, p. 181).

Toda comunicagcdo necessita de um meio para se
efetivar, do uso de determinada tecnologia para se
transportar, de uma matéria para concretizar e dar forma ao
pensamento, algo que neste momento denominamos de
interface. “Tudo aquilo que é tradugao, transformacéo,
passagem, é da ordem da interface” (LEVY, 1993, p. 181).

Deste modo, as interfaces ndo tem uso aleatério, ao
contrario, estdo intimamente vinculadas as contingéncias,
sendo elementos de construgdo social. Como André
Parente nos diz:

as tecnologias novas ou velhas, sdo antes de mais
nada, fruto dos desejos e aspiragdes sociais, séo
sintomas, muitas vezes inconscientes, das culturas que
as produzem. [...] Cada tecnologia suscita questbes
relacionadas a sua consisténcia enunciativa especifica
que, em Uultima instancia, se articula com a produgao

cultural de uma sociedade em determinado momento
(1999, p. 57).
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Podemos dizer que ha uma dupla construcido nos
agenciamentos entre tecnologia e sociedade: as interfaces
tecnolégicas constituem formas de  subjetividade,
determinam maneiras de pensar, agir e sentir, bem como
0s proprios sujeitos criam tecnologias de acordo com suas
necessidades e desejos, isto €, ndo ha como separar
sujeito e maquina, uma vez que se produz um processo de
subjetivacdo no qual se constituem simultaneamente
sujeitos e maquinas tecnolégicas a partir de
agenciamentos sociais.

Deste modo, salientamos que para que possamos
compreender as interfaces para além de simples
ferramentas, faz-se preciso sair de generalidades e de
dicotomias como homem/maquina e penetrar nas
singulares em nivel molecular (DELEUZE e GUATTARI,
1996), a fim de abarcar redes de interfaces. Por sua vez,
para Pierre Lévy:

E sempre questdo de conexdes, de reinterpretacdes, de
tradugdes em um mundo coagulado, misturado,
cosmopolita, opaco, onde nenhum efeito, nenhuma
mensagem pode propagar-se magicamente nas trajetdrias
lisas da inércia, mas deve, pelo contrario, passar pelas
torcdes, transmutagdes e reescritas das interfaces (1993, p.
176).

Nao basta identificar e denominar interfaces, contudo
penetrar nas peculiaridades de como se dao as trajetorias,
como os caminhos sdo formados, propostos e utilizados,
resultando em novas passagens para outras conexdes e
relagbes. “A armadilha fechou-se, as conexdes com meus
modulos sensoriais e outros estdo estreitas a ponto de
fazer-me esquecer o dispositivo material e sentir-me
cativado apenas pelas interfaces que estdo na interface:
frases, historia, imagem, musica” (LEVY, 1993, p. 180).

Portanto, as interfaces somente podem ser entendidas a
partir do conceito de redes de interface. As redes trazem
aspectos frattais elaborados via conexdes e ndo
determinacgdes isoladas e lineares. Outro conceito que nos
ajuda a pensar sobre as redes é o conceito de rizoma
criado por Deleuze e Guattari. Um rizoma, segundo
Deleuze e Guattari constitui-se de
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sistemas a-centrados, redes de autématos finitos, nos quais
a comunicacao se faz de um vizinho a um vizinho qualquer,
onde as hastes ou canais ndo preexistem, nos quais 0s
individuos s&o todos intercambiaveis, se definem somente
por um estado a tal momento, de tal maneira que as
operagdes locais se coordenam e o resultado final global se
sincroniza independente de uma instancia central (1995,
p.27).

Redes nas quais qualquer ponto pode conectar com
outro, sem um ponto fixo, sem ordem determinada, sem
unidade fixa. Sdo sistemas constituidos por um principio de
multiplicidade que busca unidade nos movimentos dos
fluxos das redes que se configuram pelos agenciamentos
entre sujeitos e tecnologia. Estes sistemas a-centrados nao
visam negar a existéncia do centro como configurador da
unidade, mas auxiliam a pensar o centro incluso em um
espaco composto por diversos centros ordenados de forma
descontinua. Estes espagos sem estrutura central
permitem construcbes desmontaveis e conectaveis que
abrem ao finito ilimitado e ao descentramento tanto do
espaco quanto do sujeito.

Um espaco topologico regido por relagdes de vizinhanga
e conexionismo entre os elementos que geram tramas e
redes. Ainda, pensando interface como rizoma podemos
nos remeter a ideia do hipertexto. “Em torno do hipertexto
encontramos alguns dos mais importantes paradigmas do
pensamento da contemporaneidade — velocidade, nao-
linearidade, interatividade, metamorfose, multiplicidade,
entre outros” (PARENTE, 1999, p.7). Com o hipertexto,
descobrimos um pensamento da complexidade que se faz
em rede.

Neste sentido, as interfaces trazem potenciais de
transformagdo e de desterritorializacdo que nos fazem
pensar o espago € o tempo de maneira diferente; como
também, simultaneamente, ndo podemos esquecer que os
aspectos de conservagdo e de redugado continuam
presentes. Devemos nos questionar como provocar e
emergir estes aspectos rizomaticos de rede, produzindo
outros signos, instituicbes e subjetivagbes abertas a
interatividade.

Como as interfaces digitais em rede podem se
apresentar rizomaticas, elas sdo potencialmente
interativas, ja que o conhecimento gera-se pela intervencgéo
do interator e tem inumeros caminhos para ocorrer,
gerando um modo particular de cogni¢do. Sabemos que tal
potencial nem sempre é explorado, sendo que, em muitas
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A interface possui sempre pontas livres prontas a se
enlagar, ganchos prdprios para se prender em modulos
sensoriais ou cognitivos, estratos de personalidade, cadeias
operatorias, situagdes. A interface é um agenciamento
indissoluvelmente material, funcional e légico que funciona
como armadilha, dispositivo de captura (1993, p. 180).

Ha particularidades na forma de uso desta tecnologia
que possibilita a interferéncia e alteracdo do conteudo
apresentado, ja que:

Um modelo digital ndo é lido ou interpretado como um texto
classico, ele geralmente é explorado de forma interativa.
Contrariamente a maioria das descrigdes funcionais sobre o
papel ou aos modelos reduzidos anal6gicos, o modelo
informatico é essencialmente plastico, dinamico, dotado de
uma certa autonomia de agdo e reacdo (LEVY, 1993, p.
121).

Via interatividade da-se a producao de sentido, uma vez
que o receptor cria uma narrativa propria, produz um corpo
real virtual e abala as fronteiras entre interior e exterior.

Se as interfaces sdo passagens, também sdo meios de
trazer o fora, o exterior, para dentro de si. Quando
construimos de forma interativa, nos abrimos para a
afeccao do fora, produzimos a partir do que nos é
fornecido, provocamos um processo de exterioridade.
Concebemos que a produgcdao de subjetividade, os
processos cognitivos, as experiéncias estéticas séao
provocadas pelo contato com o fora que provoca um
movimento de exterioridade como construgdo de um corpo-
sujeito. Tal conceito de exterioridade é abordado por
Bakhtin que, segundo ele, faz parte da constituicdo do ser
humano e ocorre a partir de uma experiéncia estética,
composicional com o fora. Um conhecimento que se
produz de fora para dentro e ndo em um mergulho fechado
na subjetividade interior. Caryl Emerson (2003, p. 257),
referindo-se a Bakhtin, coloca: “Ele insiste em que é
precisamente nossa propria pessoa que nao podemos
conhecer, uma vez que a psique humana esta estruturada
para operar “de fora para dentro” — isto €, para encontrar e
ficar conhecendo a verdade a partir de outros”.

O exterior espelha multiplicidades interiores, isto €, no
exterior encontramos coisas atribuidas de sentido e de
vida. Bakhtin nos fala, aludindo a criacao verbal:
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Trata-se de fazer de tal modo que as coisas, que atuam
mecanicamente sobre a pessoa, comecem a falar, em
outras palavras, trata-se de descobrir, nesse meio das
coisas, a palavra e o tom potencial, de transforma-lo num
contexto de sentido para a pessoa — ente pensante, falante
e atuante (1992, p. 407).

Fala-nos que o significado n&o esta dado a priori nem no
interior do sujeito nem no exterior do objeto, todavia no ato
de atribuir sentido, de modo autoral, no encontro, ou
melhor, na interatividade entre sujeito e mundo.

A exterioridade é um ato estético, pois criamos e
compomos mundos atribuindo significados. Para Bakhtin
(1992) na arte descobrimos os mesmos critérios de criagao
que estido presentes em outros atos criativos da vida. Estes
critérios devem seguir trés aspectos: ser singular,
apresentando unicidade e nao ser sistematizavel; ser
responsivo, tendo autoria e responsavel; e sua realizagao
ser guiada por um “amor estético”. Segundo Emerson,
‘para Bakhtin, a arte era uma ativa co-criagdo de imagens
que serviam para ligar “responsivamente” uma
personalidade individual a uma realidade imediata” (2003,
p. 254). Deste modo, somente a exterioridade permite a
presenca destes aspectos do ato de criagao.

Devemos pensar o que nos leva a atitude de
autor, de criador (ndo necessariamente individual). A
interatividade, utilizando as tecnologias digitais, pode nos
levar a autoria, mas como se daria este processo de
autoria de que nos fala a arte. Tais dimensobes estéticas,
criadoras, ndo acontecem de forma automatica, bem pelo
contrario, ela resulta de uma insisténcia de ir além do
cotidiano imediato, das atividades praticas. Bakhtin nos
questiona: “Como fago para ficar do lado de fora de minha
vida — com sua dor, sua indignidade, suas oportunidade
perdidas e seus obstaculos futuros — de modo a molda-la
como algo com que eu possa viver, isto €, molda-la como
moldaria uma criagdo artistica? ” (EMERSON, 2003, p.
2630).

Responder a vida, interagir com a vida: esta seria uma
atitude estética para Bakhtin, uma atitude responsiva.
Ocupar o lugar exterior para outrem e para nés proprios,
respondendo interativamente aos dialogos propostos.
Responsivos nao a leis morais ou respostas “politicamente
corretas, mas apenas a nosso préprio e singular, o eu que
empreende a agao” (EMERSON, 2003, p. 265). Para isso,
ser autor de configuragdes, ter agdes em conformidade
com a necessidades das obras, das situagdes vivenciadas,
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das contingéncias formadas, dos jogos langados.

A arte nos coloca em contato com esta dimensao estética
da vida. Nao que a estética seja restrita ao campo da arte,
ao contrario, ela diz respeito a prépria vida. “Os humanos
sdo criaturas que atribuem forma. E parte de nossa
natureza ansiar por conclusdo. Essa ansia, segundo
Bakhtin, € o instinto estético” (EMERSON, 2003, p. 268).
Outros autores como Deleuze, Bergson, Nietzsche, Pierce,
também ressaltam que a dimensao estética € constitutiva
da vida e que somente ha vida se ha criagdo. Entretanto a
arte nos auxilia a visualizar a plasticidade da vida,
forcando-nos a desconstruir o instituido e arrancar os
clichés naturalizados. “O desafio daquele que produz
imagens é justamente saber em que sentido € possivel
extrair imagens (jamais vu, pura exterioridade) dos clichés
(déja vu, pura interioridade), imagens que nos deem razao
para acreditar nesse mundo em que vivemos” (PARENTE,
1999, p.42).

Portanto, interessa-nos ponderar como as interfaces das
artes podem ser potencializadores para os processos de
interatividade e desconstru¢cao de clichés com o uso das
tecnologias digitais. Como Parente nos fala:

Trata-se de entender como positivar 0 novo regime da
imagem-técnica sem cair nas armadilhas das velhas
oposi¢des entre as velhas e as novas tecnologias. Imagem
manual, imagem-técnica, imagem digital, redes de imagem,
pouco importa - as tecnologias da imagem s&o
acontecimentos multitemporais, equipamentos coletivos de
subjetivacdo -, 0 que importa é saber como a imagem pode
continuar a manter a sua fungao poética/estética (1999, p.
42).

O dominio da imagem esta diretamente vinculado a um
sentido de possuir a realidade. Tal relagdo com a realidade
pode apresentar aspectos de dominagdo e imposi¢ao de
uma representacao da realidade e/ou de (des)construcéo e
invencdo de outras realidades. Abertos a processos
interativos que levam a exterioridade e atribuicdo de
sentido ou ndo, a arte como resisténcia a sociedade
disciplinar (Foucault) e de controle (Deleuze) ou como mais
um instrumento institucional. Estamos constantemente
entre estes limiares de ruptura e captura; parece-nos,
neste momento, interessante apontar e marcar alguns
destes periodos em que tecnologia e interatividade se
entrecruzam, nas artes, propondo outras saidas.
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Sabemos que a arte digital apresenta certas
particularidades decorrentes do uso das tecnologias
digitais, entretanto ndo podemos desconsiderar que ela
estd absolutamente vinculada ao seu contexto social e a
propria histéria da arte. Ela emerge de processos artisticos
e histéricos que trazem elementos plasticos e conceituais
ja elaborados, abrindo a novas investigacdes. Ainda,
encontra-se em uma sociedade institucionalizada que
determina limites de conduta do aceitavel ou néo, e que, ao
mesmo tempo, apresenta-se constantemente fragilizada
por for¢as de ruptura que querem modifica-la. Assim, a arte
digital ndo pode ser vista com regras inéditas e autbnomas,
restrita somente a sua producdo; até porque sua prépria
produgdo mostra-se como um fruto contaminado por
diversas areas, um hibrido de sua contemporaneidade.

O hibridismo mostrar-se como um aspecto determinante
da cultura digital, e, ao mesmo tempo, constituicdo da arte
em si. A interface arte, ciéncia e tecnologia acontece desde
sempre na humanidade. Da pré-historia, passando pelo
Renascimento, até os dias de hoje, ha um sentido de
magia atribuido tanto a arte como a tecnologia; dando-nos
uma sensagado de poder possuir, alterar, jogar, recriar a
realidade. Arte e ciéncia ndo andam paralelas, mas
intimamente  interligadas, influenciando uma no
pensamento da outra. Ha um dialogo construtivo entre
ambas, maquinado por um pensamento que busca se
esgotar em cada época.

Focando-se no Renascimento — momento que solidifica o
pensamento ocidental greco-romano - percebemos uma
procura pelo dominio e mensurabilidade do espago via
razado, uma aspiragdo em possuir a realidade exterior
através da categorizagdo e classificagdo. Esta ambicao
pode ser visualizada na arte pela lei de perspectiva que
domina as medidas de todo o espacgo, dando uma ilusdo
espacial da realidade; nas leis de propor¢ao que colocam o
homem como medida de todas as coisas; nos estudos
cientificos da anatomia humana e da natureza em geral; na
localizagdo do homem como centro composicional da obra
como também no local de observador;, bem como na
ciéncia com as leis de Newton, e de outros fisicos,
formulando leis que dessem conta de explicar, mensurar e
determinar a realidade exterior como sendo a uUnica
existente. Ha um pensamento recursivo voltado a definir
uma realidade dada a priori, ficando o ser humano com um
papel de observador de algo ja existente, de contemplador
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de uma obra fechada, interagindo primordialmente via o
sentido do olhar e preso a busca de mimese do real.

Tal estrutura de pensamento foi se alterando,
moderadamente, até o inicio do século XX, oscilando entre
o predominio da razdo ou da emog¢ao em periodos
distintos, embora preservando uma relagao mimética com a
realidade. No final do século XIX estes pressupostos
comecgam a serem abalados, por exemplo, Cézanne rompe
com as leis racionalistas da perspectiva, nos possibilitando
uma imersdao na paisagem “ausentes de si’, como ele
préprio mencionava, nos ofertando uma perspectiva
oriunda dos sentidos da percepcédo. A arte moderna, no
inicio do século XX, faz uma fissura neste espaco exterior
hegemadnico e estilhaga-o com o cubismo, penetra-o com o
abstracionismo, questiona-o com o dadaismo, recria-o com
0 surrealismo. Tais movimentos mostram-nos a
possibilidade do perspectivismo nietzscheano - cada
perspectiva se define a partir do lugar de onde se olha -, da
coexisténcia de multiplos espacos, da diversidade de
caminhos de entrada na obra, da existéncia de paradoxos,
da inclusdo do acaso, do inacabado, da feiura, enfim, de
outras nogdes espaciais e temporais. Ultrapassa-se a
realidade externa como absoluta e unica; abre-se a
percepcado para outras realidades existentes; abala-se as
dicotomias de figura e fundo, a preponderancia do sentido
visual sobre os demais, incluindo-se o tatil. Algumas destas
questdes aparecem também levantadas pela ciéncia, como
a lei da relatividade, a fisica quantica, e leis matematicas
como a de Moebius.

Ainda, o dadaista Duchamp deixa portas abertas para os
pos-modernos romperem com a representacao e a idéia do
observador separado da obra. A Pop art (Andy Warhol), a
arte conceitual (Kosuth), o Minimalismo (Carl André, Robert
Morris), as intervengdes nas paisagens (Christo), as
performances (Stanley Brouwn) invadem o cotidiano,
aproximando arte e vida. Instaura-se uma crise da
representacdo e da racionalidade, a fruigdo n&o fica
apenas a cargo do olhar, mas de todos os sentidos, corpo e
mente como unidade. A arte ndo esta mais localizada na
habilidade, uma vez que propde outros contextos
conceituais através de apropriacbes e citagdes (ready
mades, colagens, tercerializagao, desterritorializagdes).

No Brasil, Lygia Clark da inicio a questionamentos como
o da moldura, do quadro como suporte, do bi e
tridimensional, da pintura e do objeto, do observador e do
interator; desdobrando-se na série Os Bichos, que revia a
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prépria nogdo de escultura, até a fase dos objetos

sensoriais. Hélio Oiticica almeja:
Criar novas condigbes experimentais, em que o artista
assume o papel de “proposicionista”, ou “empresario” ou
mesmo “educador’. Na obra Penetraveis, 1960, visa que a
imagem absorva o observador a partir de uma experiéncia
sensorial, “de um exercicio experimental da imagem (1989,
p. 97).

Na obra Parangolé, 1964, propde a idéia de supra-
sensorial, capaz de nos tirar da tirania intelectualista que
abafa a criatividade vencendo um consumo cultural
alienado. Busca uma obra aberta e interativa que nao
separa obra e observador, ao contrario, exige a
participagao do expectador na construgao e constituicao da
obra, concebendo a obra como processo e nao produto
final.

Sobre este aspecto, Walter Benjamin (1994), no livro
Magia e técnica, arte e politica, aborda que a obra de arte
apos os meios tecnologicos de reprodugdo ndo pode mais
ser vista como um produto acabado e aferido pela aurea. A
arte na era da reprodutibilidade questiona alguns conceitos
tradicionais como criatividade e génio, validade eterna e
estilo, forma e conteudo. O conceito de autenticidade
escapa a reprodutibilidade técnica ao perder a referencia
ao original, aquele objeto igual e idéntico a si mesmo, a
uma autoridade que o legitime como verdadeiro, a tradigao
imposta a ele, a sua aurea. A unidade e durabilidade dao
lugar a transitoriedade e repetibilidade. A sacralizagdo da
obra, ritual secularizado, impdée uma relacdo de poder,
enquanto a reprodugao aproxima a obra do espectador.

Ao retirar seu involucro e destruir sua aura, lhe da
autonomia e substitui a existéncia unica por uma serial. O
objeto, sua copia, sua reproducédo fica cada vez mais
préximo e acessivel ao fruidor. A obra de arte criada é para
ser reproduzida; assim se emancipa cada vez mais do seu
uso ritualistico, no qual a importancia consistia em que as
imagens existissem e ndo que fossem vistas. Agora, pelo
contrario, aumenta sua exponibilidade, uma vez que elas
sdo produzidas para atingir uma maior visibilidade.

Atualmente, a arte digital, aparece imersa neste contexto
artistico, bem como com todas questdes imbricadas com
as tecnologias digitais, com a ciéncia e com o plano social.
Destacamos dois aspectos relevantes na arte digital: o
hibridismo e a interatividade. Ha a transferéncia da obra
fechada em um sistema dindmico que se desenvolve a
partir da relagdo com o interator. O hibridismo de
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de linguagens (sonora, visual, verbal) ja ocorria na arte
(teatro, cinema), porém agora existe uma particularidade:
todas as linguagens adquirem a mesma (i)materialidade.

Priscila Arantes (2005), em seu livio @rte e midia:
perspectivas da estética digital, expde-nos um panorama
da arte digital. Sucintamente, apontamos alguns
momentos desta trajetoria. Nos anos 60 ja aparecem
trabalhos em videoarte, como Les Corridor. Harold Cohen,
no final dos anos 60, trabalha com imagens feitas por
algaritmos utilizando o computador. O uso das midias
digitais pelo teatro, pela danga e pela performance ocorre
no inicio anos 60 e se consolida nos anos 80 e 90. Em
especial, no Brasil, nos anos 70 com Analivia Cordeiro. O
pos-humano, a vida artificial e os algoritmos genéticos
aparecem na arte desde anos 70 nas obras de Stelarc,
anos 80 com Eduardo Kac, anos 90 com Orland. Tais
artistas mostram em suas obras que nao se pode pensar
mais na obra em si, mas em inter-relagdes e interconexdes
construindo obras. Ainda, Donna Haraway no Manifesto
Ciborgue aborda a interacdo do artificial com o natural.
Vida artificial, arte transgénica e robdtica consistem em
questionamentos entre corpo, vida e ser humano. Ou
mesmo em deslocamentos, como Arantes coloca: “a vida
deixou de estar na biologia para estar na
comunicacao” (2005, p. 139). Arte e tecnologia (biologia)
vao se contaminando formando um hibrido que nado se
localiza nem na obra de arte, nem na biologia, mas no
momento da veiculacao.

Muitos artistas, além de suas praxis, contribuem com
formulagdes tedricas sobre a sociedade digital. Roy Ascott
(2002) nos apresenta a tecnoética como estética das
midias umidas que une o seco da midia e o molhado dos
seres vivos. A necessidade de pensarmos um novo sSenso
do self, como sendo um conjunto de selfs com sentido de
interface, “somos todos interfaces”. As mentes flutuam
agora livres no espago telematico, transcendendo as
limitagdes do nosso corpo. A tecnologia transpessoal € a
tecnologia das redes, da hipermidia, do ciberespaco.
Segundo ele, estamos nos tornando ativamente envolvidos
em nossa propria transformagao (corpo e consciéncia).

Ainda, ele fala sobre nossa faculdade de cibercepgao
pos-biolégica. A percepgdo € uma sensacgao fisica
interpretada a luz da experiéncia. E através da cibercepcao
que podemos apreender as forgas e os campos invisiveis
de nossas muitas naturezas, capacidade de estar fora do
corpo, ou numa simbiose mental com os outros, uma nova
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compreensao do padrdo (ndo linear, ndo finalidade, nao
categorias).  Multiplicidade de pontos de \Vvista,
impermanéncia de toda percepcdo. Um meio ambiente
inteligente que responde ao nosso olhar, que olha, ouve e
reage a nos, na mesma medida em que o fazemos.

A arte na direcédo de livrar-se da representacédo e auto-
expressao e celebrar a criatividade da consciéncia
distribuida. O artista habita o ciberespago preocupado com
a revelagdao, com a manifestagdo do que nunca antes foi
visto, ouvido ou vivenciado. Roy Ascott salienta uma
compreensao da interatividade na criagcéo de significado:

A rede como meio, o trabalho do artista havia mudado do
papel classico de criar conteudo, com todo o “fechamento”
composicional e semantico implicito, para o de “produtor de
contextos”, fornecendo um campo de operagdes no qual o
observador poderia tornar-se ativamente envolvido na
criagdo do significado e na modelagem de experiéncia que
a obra de arte como processo poderia exigir (2005, p.426).

Outro artista que introduz a tecnologia digital em sua
obra é o cataldo Marcel-li Antunez Roca. Sua obra faz um
percurso da performance, nos anos 80 e 90, a arte digital
atualmente. Para Roca (2006) ha particularidades nesta
ultima, uma vez que exige o planejamento, a construgéo de
protétipos, o wuso de ferramentas; diferente das
performances que eram baseadas em textos abertos e
improvisagdes de agdes e musicas. Ele coloca que no caso
de seus trabalhos digitais, a intuigdo flui através dos
desenhos que acompanham-no constantemente. Esclarece
que sua metodologia consiste em uma Sistematurgia:

Mi quehacer tecnolégico ha dado como fruto Ila
Sistematurgia. La sistematurgia reproduce y amplifica el
ambito técnico que se origina en torno a cualquier
computadora: interfaz, CPU y periféricos. La sistematurgia
se extiende sobre otros medios como la mecanica, la
robotica o la biologia. (2006).

Ele aplica este método principalmente em suas
performances e instalagdes como uma ferramenta de
composicdo e execugdao de obras interativas. A
sistematurgia se fundamenta em quatro pontos: interface,
computacdo, meios de representagao e usuario. Ainda, sua
obra denota uma aproximagao acentuada com a biologia.
Seus elementos s&o: carne, biologia, organismos e
maquina. Na obra El Robot JoAn esta oculta uma natureza
mecanica atras de uma forma humandide. Ele coloca:
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Par mi no hay diferencia entre el cuerpo y la mente, es
decir no se trata de dos cosas distintas, son una sola cosa.
La conciencia humana es el resultado de un proceso
biolégico y cultural que tiene como Unico soporte el propio
cuerpo y sin él no existe ninguna posibilidad individual de
conciencia. ( 2006).

Roca, ao nao separar corpo e consciéncia, evita a
negacao do corpo que necessita ser transcendido. Corpo
e consciéncia que modificam mutuamente com a cultura e
a biologia. Questiona que talvez as maquinas representem
um novo estagio da evolugéao biolégica.

Sobre a interface, segundo ele, € um elemento
imprescindivel para a sistematurgia, uma vez que liga os
acontecimentos do mundo com a computagdo. Roca
constréi uma interface particular em suas instalagdes e
performances, uma interface corporal que ele denomina
dreskeleton (literalmente vestido exoesquelético). Ela
permite interagdes entre as imagens, 0s sons e 0s roboés.
Sao utilizadas na performance Afasia, 1998, e na
performance POL, 2002. Para ele:

El alcance del dreskeleton lo convierte en una herramienta
transcriptora capaz de manifestarse en tres vias: amplifica
las oOrdenes corporales a través del gesto (rangos y
mercurios), la accion manual (botones y anillos) y la voz
(micréfono). Este poder que amplifica la accion del cuerpo,
modulando los diferentes medios de representacion,
trasciende su sentido original de instrumento para
profundizar en el terreno de la percepcién y la experiencia.
Sin lugar a dudas las interfaces aumentan nuestra
percepcion del mundo, dilatan nuestra experiencia y
amplian nuestros conocimientos. (2006).

Tal interface produz uma nova categoria de atuacéo,
transgredindo convengdes estabelecias sobre o corpo e
definindo a prépria definicdo de atuante, de interator
(ecosistematurgia):

Las interfaces son promiscuas por naturaleza y tienden a
manifestarse en multiples formas que pueden alcanzar
todos los campos de la accién / percepcion [...] Por Ultimo,
la sistematurgia no se inicia sin la presencia de algo o
alguien que active las interfaces; literalmente, no existe sin
una poiesis que la agite. (2006).

Outra ideia que concebe a obra como inseparavel do
interator, observador, é a endofisica de Weibel. Um sistema
dindmico entre endo e exo onde o observador sempre faz
parte daquilo que observa. Tendo como referéncia a
endofisica, Claudia Giannetti (2006) menciona a
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endoestética, cuja concepgédo aborda que a arte sempre
depende do dominio consensual de wuma certa
comunidade, sendo determinada por modelos processuais,
contextuais e inter-relacionais. O ser humano é concebido
como parte do universo (exo) e observador do proprio
mundo (endo), necessariamente sendo participante da
realidade objetiva. Cada observador constréi uma visédo
particular de um “universo”. A interestética propde uma
estética hibrida baseada nas inter-relagdes e interconexdes
com outras areas do saber. De acordo com Claudia
Giannetti:
Os elementos centrais da investigagédo da Endofisica séo,
por conseguinte, o observador e a interface. Reconhecer o
protagonismos do observador em seu contexto € o
requisito basico para dilatar as fronteiras que limitam nosso
proprio mundo. Isto significa reconhecer que a realidade
objetiva é unicamente o lado interior (endo) de um mundo
exterior (exo) (2006, p. 181).

Podemos pensar a Endofisica como uma maneira de
transcender os contornos do sujeito e do objeto
separadamente, ndo restringindo o sujeito a uma forma
identitaria preso a sua interioridade, ao contrario, se
concretiza por um movimento paradoxal que quanto mais
acesso ao fora, ao exterior, se obtenha, mais se configura
sua singularidade, ja que o mergulho do sujeito se da na
exterioridade do objeto que constitui o proprio sujeito.
Assim o0s processos de objetivacdo e subjetivacdo sé&o
construidos simultaneamente, e, como Deleuze nos diz: “E
isso agenciar: estar no meio, sobre a linha de encontro de
um mundo interior e de um mundo exterior” (DELEUZE E
PARNET, 1998, p. 66).

Como foi exposto até o momento, busca-se nas artes (a
partir dos anos 1950) transformar o sujeito em um
observador interno do sistema, dando fim a polaridade
sujeito-objeto. Existem inumeras investigacbes sobre
novos tipos de interface que aproximem as capacidades
sensoriais e cognitivas dos seres humanos com a
maquinas, a obra e interator encontram-se em uma relagao
de interdependéncia, o interator desempenha uma fungao
auto-poiética dentro da obra. Como em um jogo de
simulagdo, a realidade interna é projetada na externa.
Cabe-nos ressaltar que tal projecdo ndo se encaminha
para um sentido de mimese, mas sim de simulacro. A
mimese nos remeteria a ideia de representacdo de uma

Metamorfose - Arte, Ciéncia e Tecnologia.




realidade interior e anterior em realidade exterior, diferente
do simulacro que na auséncia de um modelo anterior
nitido, simula o “falso”, a mentira, criando uma realidade
propria. O observador digital age de modo interativo,
entrando e compondo com a simulagédo proposta. Ha uma
realidade virtual acontecendo e definindo modos de
subjetivagao.

Em um sentido filoséfico, o virtual € o que existe em
poténcia, esperando para ser atualizado - virtual do latim:
poténcia, forga, e na escolastica: existe em poténcia e nao
ainda em ato. O atual ocorre como uma resposta as
problematiza¢des abertas pelo virtual, sendo uma solugao
exigida por um determinado complexo problematico. O
processo de virtualizagdo passa do ato ao problema, ao
acontecimento que o instaurou, para isso introduz o tempo
e maquinas de devir. O processo de atualizagao realiza o
movimento contrario, emerge do plano de intensidade dos
devires, dando uma forma possivel para aquele momento.

As tecnologias digitais, via a virtualizagéo, abre-nos as
multiplicidades e diferenciagbes do fora. Leva-nos a
perceber que a multiplicidade exterior também nos habita,
servindo como um espelho pelo qual o individuo depara-se
com sua propria multiplicidade. O mundo digital mostra-se
como exterioridade a partir de uma estética do simulacro,
em que o real é substituido pelo hiper-real. Assim como a
exterioridade torna-se presenca no sujeito a partir de
modelos cognitivos que estdo em nosso cérebro, tais
modelos também projetam-se em simulacros exteriores.
Sao virtualidades sensoriais e informacionais que se
atualizam nas interagcbes homem/maquina, de modo
inventivo e imprevisivel nos fluxos dos acontecimentos. A
virtualizagdo se apresenta como o movimento mesmo do
devir outro — ou heterogénese — do humano (LEVY, 2003).
Ja que a virtualizag&o potencializa velocidades, produzindo
espacos-tempo mutantes, devemos elevar a tecnologia a
um pensamento filoséfico em que a virtualizagdo seja
poténcia para problematizagcdes, para multiplicidade e para
diferenca, contra um sentido de uniformidade e totalizagao.

Ainda, investigando a afirmacédo de Lévy, se o
computador € um operador de virtualizagdo da informacgéo,
0 que é a informagcao? Podemos pensar a informacgao, a
partir de Simondon, como virtualizacdo. Para substituir o
problema da forma, do ja existente, do corpo definido,
Simondon utiliza o conceito de informagédo. Segundo ele, a
informacédo n&o tem um sentido a priori, sendo aquilo que
ainda ndo € humano, forma, individuo; é um virtual.
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Informagdo como um signo a-significante que ganha
significado somente ao passar pelo meio.
Neste sentido, Simondon expde que “a nocado de forma
deve ser substituida pela de informagao” (2003, p. 115),
uma vez que a informacdo pressupde um equilibrio
metaestavel, um equilibrio que se da justamente pela
diferengca entre o0s meios, obrigando individuagbes
constantes, significacbes dadas pela experiéncia, ja que
inexiste um termo unico, ao contrario da forma. De acordo
com Simondon:
A informagédo é um inicio de individuagdo, uma exigéncia
de individuagdo, nunca é uma coisa dada; ndo ha unidade
e identidade da informagéo, pois a informagdo ndo é um
termo; ela supde tensao de um sistema de ser; s6 pode ser
inerente a uma problematica; a informagdo é aquilo por
intermédio de que a incompatibilidade do sistema nao
resolvido devém dimensdo organizadora na resolugdo
(2003, p.110).

Podemos pensar a informacdo como um existente
potencial em nivel virtual que se atualiza através de um
determinado meio. Um existente que nos desacomoda
exigindo uma resolugdo. Um signo a-significante anterior a
significagcdo. Nao se restringe em si, ja que € apenas uma
fase visivel de um plano pré-individual. Substituindo a
forma pela informagdo, Simondon nos langa ao pré-
individual, plano onde habitam os devires: nossos tantos
outros, nossa multiddo, nossos personagens que
aguardam cenas para atuar:

Ainformacao supde uma mudanca de fase de um sistema,
porque ela pressupde um primeiro estado pré-individual
que se individua conforme a organizagdo descoberta; a
informacdo é a férmula da individuagao, férmula que nao
pode preexistir a esta individuacao; poderiamos dizer que a
informagdo é sempre no presente, atual, porque ela é o
sentido segundo o qual um sistema se individua.
(SIMONDON, 2003, p.110).

No universo digital, fica claro tal conceito de informacéao,
ja que a significagdo ocorre no momento de interagao
humano/maquina, humano/humano, maquina/maquina.

Pensar a tecnologia digital para além de simples
ferramentas, lancando-a como potencial de virtualizacao,
faz-nos elevar a tecnologia a dimensédo filosofica. As
tecnologias digitais os langam a potencialidades virtuais,
atribuindo como diferencial uma perspectiva humanista,
trazem potenciais de transformacgao e de
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desterritorializagdo que nos fazem pensar o espago-tempo
de maneira diferente; ou nos reduzem a sistemas fechados
de conservagao ou até mesmo de exclusdo. Conforme
Lévy nos alerta, as tecnologias ndo sao boas nem mas, e
nem neutras, ndo podendo ser vistas isoladas, mas em
seus modos de agir, de subjetivar, de produzir velocidades
ou lentiddes, de provocar mudangas qualitativas na
ecologia dos signos, de promover uma outra nogcdo de
ambiente e de habitar. Guattari (1992) também nos coloca
de forma evidente que elas sdao uma mistura de
enriquecimento e empobrecimento, singularizagdo e
massificagdo, desterritorializacdo e reterritorializagao,
potencializagao e despotencializagao de subjetividades.

Neste sentido ndo ha oposi¢ao entre virtual e real, como
ja afirmado por Deleuze e Guattari, mas sim entre virtual e
atual, ou seja, o que esta em nivel de potencialidade
(virtual) e o que concretamente esta sendo atualizado
(atual). Cabemos perguntar o que esta sendo atualizado
nos ambientes virtuais; que subjetividades estdo sendo
construidas pela interface do computador onde o meio
torna-se o proprio significado e a significagdo do sistema;
que socius esta sendo construido na interatividade sujeito-
maquina-sujeito; como a arte digital esta contribuindo para
atualizar multiplicidades ou homogeneidades hegemoénicas
nos simulacros virtuais?

As subjetividades coletivas geram-se em agenciamentos
coletivos. Tais agenciamentos sdo visto como coletivos, ja
que nao sao determinados pelas necessidades particulares
do individuo ou por uma intencdo determinada pelos
elementos envolvidos que definem a priori a obra a ser
executada. Uma produgao provinda de um agenciamento
coletivo se constitui como um efeito de contingéncias de
um processo criativo e emerge como uma obra original e
singular, ja que é criada a partir dos jogos pertinentes aos
agenciamentos entre o0s sujeitos/maquina e obra,
compostos por elementos singulares em um recorte de
espaco/tempo historico. Além do aspecto coletivo constituir
0s agenciamentos, um outro, formulado por Deleuze e
Guattari (1995), é o maquinico. De acordo com ambos
autores, pode-se pensar estes dois aspectos no
agenciamento:
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Por um lado, ele é agenciamento maquinico de corpos, de
acdes e de paixdes, mistura de corpos reagindo uns sobre
0s outros; por outro lado, agenciamento coletivo de
enunciagdes, de atos e de enunciados, transformagdes
incorpéreas sendo atribuidas aos corpos (DELEUZE e
GUATTARLI, 1995, p. 29).

O agenciamento maquinico, como o proprio nome
sugere, € um agenciamento que se caracteriza por todos
os elementos estarem acoplados e formarem uma sé
maquina de produgdo sincronizada que ultrapassa o
aspecto humano.

Portanto, estes modos de agenciamento, coletivo e
maquinico, serdo concebidos como constituintes dos
processos cognitivos desarticulando o préprio conceito de
cognigdo como sendo uma producgdo isolada do sujeito
sobre o objeto: ndo conhecer algo, mas conhecer com
algo. Nesse processo, o0 sujeito ndo é a fonte da invengao,
uma vez que a invengao € fruto do proprio produto (dos
jogos pertinentes a obra) e das contingéncias do mundo.
Ele participa da invengcdo ao ser inventado durante o
processo. Invengdo como um processo sem inventor, sem
controle restritivo. Incide em um processo coletivo no qual
o0 sujeito € apenas participe, protagonista coletivo e
processual. Retira o culto da interioridade espelhado na
obra, e localiza-a no exterior incognito que transversaliza a
obra.

Finalizando, como Guattari nos alerta, “nenhum campo
de opinido, de pensamento, de imagem, de afetos, de
narratividade pode, daqui para frente, ter a pretensdo de
escapar a influéncia invasiva da ‘assisténcia por
computador’, dos bancos de dados, da telematica,
etc...” (1993, p.177). Qualquer processo de subjetivacao
tem seu engendramento a partir de maquinas diversas
embutidas nas instituicbes e que se expressam como
equipamentos coletivos de subjetivagdo. As tecnologias
digitais, como equipamentos coletivos de subjetivacao,
colocam-nos alguns desafios: como ir além do estatico
para interativo; do automatismo para estética; do autor para
autoria coletiva; do dado para semiose ilimitada na criagao
signica; da representagdo para presentificacdo; da
tendéncia a homogeneizagao universalizante
(territorialidade) para tendéncia a heterogeneidade
singularizante  (desterritorializacdo) da subjetividade.
Questdes que somente podem ser pensadas a partir de
paradigmas ético-estéticos em abordagens
transdisciplinares das relacdes entre
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humano-maquina-humano. Uma fabricagao transdisciplinar
via agenciamentos maquinicos de saberes e fazeres
coletivos como produto e produtor de multiplas
subjetividades em que o ser atualiza-se no entre dos
corpos e das maquinas.
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