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ARTE E CULTURA DIGITAL:
PRODUCAO DO IMPERMANENTE

LAUTENSCHLAEGER, G.'; PRATSCHKE, A.?

Resumo

Leitura critica dos meios de producgdo na Arte, sob a ética das transformacdes que a
Cultura Digital promove na Arte, na Comunicacao e na difusdo de Patriménios Culturais.
Introduz alguns centros especificos de producdo, apoio e exposi¢cdo, e os modos de
producéo interdisciplinares que estdo na base das novas configuracées dos processos
produtivos e criativos, questionando o papel do artista enquanto autor. Analisa uma
proposta diferenciada de museologia, o0 Museu da Lingua Portuguesa, que se propde,
através da criacdo de eventos e meios interativos, a aproximar o publico dos mdiltiplos
aspectos da lingua de forma ludica e exploratéria. A virtualiza¢@o, a comunicacao, e o
pensar sistémico, junto a Cultura Digital, levam o foco do objeto para o processo de
criacdo e para o papel do usuério, sugerindo um processo aberto, auto-organizacional e,
de certa forma, impermanente.

Abstract

A critical view of the means of production in Art, from the viewpoint of the transformations
that Digital Culture promotes in Art, Communication and in Cultural Heritage. We introduce
some specific production centers, support, exhibition and the cross-disciplinary means of
production. The means of production are in the basis of new configurations of productive
and creative process, questioning the role of the artist as an author. In a third moment, we
analyze a different proposal of museology, the Museu da Lingua Portuguesa. This
Museum aims, by the development of events and interative media, to approach the public
in an exploratory and ludic way to different aspects of the language. The virtualization,
communication and the systemic thinking, with the Digital Culture, have driven the focus
from the object to the process of creation itself and the user’'s role, suggesting a self-
mantaining and, at some level, non-permanent open process.
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OS CENTROS DE MIDIA: SURGIMENTO E CONTEXTUALIZACAO

Observando o campo cultural contemporéneo, através da qualidade e natureza de
centros de producgédo e exibicdo, festivais, publicagbes, conferéncias, entre outros, pode-
se dizer que no caso das midias digitais, elas levaram cerca de dez anos para se
consolidarem como um novo campo de experimentacdo nas artes e no ambito da cultura
em geral.

Embora desde os anos 1970, o SIGGRAPH? nos EUA e o Ars Electronica* na
Austria tenham atuado na reunido de trabalhos artisticos mediados por computador,
somente no fim dos anos 1980, surgem centros de producdo e suporte para a chamada
new media art, como o ZKM - Zentrum fuer Kunst und Medien,> em Karlsruhe (1989), o
New Media Institute em Frankfurt (1990), o ISEA - Inter-Society for the Eletronic Arts, na
Holanda (1990) e o InterCommunication Center no Japao (1990). Assim, durante todos os
anos 1990, Europa e Japdo permanecem como os lugares para produzir, apreciar e
participar de discussdes em nivel elevado na area de arte tecnologica. Nos EUA, por sua
vez, onde predomina uma cultura assumidamente regida pelo mercado e, ao contrario da
Europa, ndo houve nesse periodo apoio do setor publico para producgéo cultural, a rapida
assimilacdo das tecnologias digitais ndo proporcionou tempo para reflexdo sobre a area.
[MANOVICH, 2003].

Hoje, apesar de existirem centros de estudo e producédo de arte tecnolédgica pelo
mundo todo, ainda se reconhece o acesso para o publico como bastante reduzido na
escala mundial. O Brasil tem como exemplo relevante o Instituto Ital Cultural®, criado em
1986 em Sao Paulo, uma instituicdo privada que mantém um laboratério de midias
interativas (Itaulab), promove financiamentos e organiza simpoésios e mostras sobre o
assunto. Outro exemplo seria o FILE — Festival Internacional de Linguagem Eletrdnica’,
com edi¢des anuais em Sao Paulo e no Rio de Janeiro.

Outros centros de pesquisa e producdo de arte eletrénica no Brasil se encontram
vinculados a universidades, como é o caso do Nucleo da Tecnologia da Imagem (N-
Imagem) criado em 1987 por André Parente na ECO/UFRJ e de outros centros de

pesquisa encabecados por pesquisadores e artistas como Rejane Spitz (1992 - Ndcleo de

3 http://www.siggraph.org acessado em 20 de maio de 2007.

4 http://www.aec.at acessado em 20 de maio de 2007.

® Considerado por Hans-Peter Schwarz como a “Bauhaus eletrdnica”. O centro publica
periodicamente materiais sobre si mesmo e suas producdes, esbogando uma “Media Art History”
http://www.zkm.de acessado em 20 de maio de 2007.

® http://www.itaucultural.org.br, acessado em 20 de maio de 2007.

" http:/iwww file.org.br, acessado em 20 de maio de 2007.




Arte Eletrénica do Departamento de Artes e Design da PUC/RJ), Suzete Venturelli (1989 -
Laboratério de Imagem e Som do Departamento de Artes Visuais da UnB), Silvia Laurentz
e Gilbertto Prado (ECA/USP), Giselle Beiguelman (PUC/SP), entre outros.

No entanto, tais iniciativas séo tidas como manifestacdes isoladas, uma vez que 0s
estudos sobre o0 assunto ainda sao incipientes e feitos por pouquissimos pesquisadores
em funcao, entre outras razdes, dos escassos e restritos recursos financeiros investidos,
tanto no @mbito da pesquisa, quanto no da producéo e da disseminacdo do conhecimento
produzido.

A partir das consideracges feitas até aqui, é possivel relacionar o surgimento dos
centros de midia e arte eletrbnica com o processo de privatizagdo da cultura que se
intensifica a partir da década de 1980. Trata-se de um cenario problematico que,
preocupantemente, alinham arte e cultura, ambas pertencentes ao universo simbdlico, a
I6gica de mercado (concorréncia, lucro e carater privado). [WU, 2006].

Sabe-se do histérico da arte em ser patrocinada pelos que possuem poder e status
na sociedade, como no Renascimento, quando a burguesia, desprovida de terra mas
provida de dinheiro, iniciou a pratica do mecenato, atribuindo valor de mercado aos
objetos artisticos, tornando-os também um simbolo de status social. De outro lado,
também assistimos ao uso das artes como instrumento de propaganda ideoldgica do
Estado.

Hoje, com a consolidagdo das democracias capitalistas, Estado e mundo
empresarial se constituem como os dois principais papéis em relacdo as artes. O mundo
empresarial usa as artes como instrumento para obter poder politico no interior do Estado
Moderno. Dentro dessas circunstancias, € inegavel que os diferentes tipos de organizacao
das instituicdes de fomento a arte interferem diretamente na poténcia e na qualidade da
arte e cultura pesquisadas, produzidas e disseminadas.

Chin-tao Wu, especialista em arte e cultura contemporaneas, coloca que nos EUA,
onde se tem uma cultura assumidamente regida pelo mercado, o cenario cultural se
constitui basicamente por instituicdes privadas sem fins lucrativos, sendo as artes 90%
financiadas por individuos. Ja na Gré-Bretanha, o cenario é composto por instituicées
“publicas” e a legislacao tributaria ndo incentiva doacdes privadas. Cabe aqui investigar
quais as implicacbes dessas diferencas. E possivel uma arte verdadeiramente
transgressora que sirva ao mercado? Como se torna possivel a mercantilizacéo de algo

gue pertence ao universo simbélico?



No caso da producdo artistica dos centros de midia e arte eletrdnica, que esta
necessariamente atrelada ao desenvolvimento de uma determinada tecnologia fornecida
pelo mercado, como ignorar ou subverter a légica do mercado e deixar vazar a pulsao
criativa de um ato de resisténcia que é a arte? Ou existe um ciclo infinito, em que a logica
do mercado esta avidamente de olhos abertos sobre essa pulsdo para suga-la, se
apropriar e em seguida despontencializa-la? Caminhando nesse sentido, é preciso tornar
ainda mais evidente a defesa da arte e da cultura subsidiadas pelo Estado, a favor do
interesse publico.

Além disso, na perspectiva de que o consumo de bens culturais como insumos da
producdo de relagbes e identidades sociais, observa-se que essa estrutura coincide com
distincdo social e a distingdo de classe. O sistema de investimento privado em arte e em
cultura acaba se constituindo historicamente como moeda simbdlica e formas de
dominacéo [WU, 2006].

SUJEITOS E PROCESSOS DE PRODUCAO

A partir da compreensao do declinio do objeto, descrito por Frank Popper (1975) e
o olhar mais apurado sobre os processos criativo e de producdo, investiga-se aqui 0s
mecanismos e 0s sujeitos envolvidos na producdo de contelidos seméanticos a partir das
midias digitais, tais como a arte eletrdnica. Observa-se que para a execucdo de uma
proposta sdo contratados tanto profissionais (entre artistas, arquitetos e engenheiros)
quanto empresas de diversas areas, cada qual com seus respectivos processos de
producdo. Tende-se simultaneamente as especializacdes e a interdisciplinaridade.

E, como nada se isenta da légica do mercado, inclusive cultura e tecnologia, hoje
existem empresas especializadas em projetos interativos com midias digitais, atuando na
concepcdo, planejamento e realizacédo de projetos para a indUstria, para a cultura e para o
setor de pesquisa, como é o caso da alemd ART+COM®. Ou mesmo em insercdes mais
especificas, como é o caso da Sirius Interativa® e da BRQlO, envolvidas na criacdo do
Museu da Lingua Portuguesa.

Essas novas relacdes estabelecidas no processo de criacdo conduzem a novas
reflexdes sobre o estatuto da arte, da producédo cultural e do papel do artista no contexto

das midias digitais. De que maneira os artistas tém se movimentado sob essas novas

8 http://www.artcom.de , pagina acessada em 20de maio de 2007.
® http://www.sirius.com.br , pagina acessada em 20 de maio de 2007.
1% hitp://www.brg.com.br | pagina acessada em 20 de maio de 2007.




condicbes? Para o tedrico da linguagem das midias Lev Manovich, a velocidade da
materializac@o das tecnologias esta a frente da arte. Elas v@o além do que sdo capazes
de imaginar os artistas. Segundo ele, o mais fantastico hipertexto seria a propria web, o
trabalho mais interativo, a propria interface homem-computador, e o filme mais
vanguardista seria 0 préprio programa que torna possivel ao usuario montar seu proprio
filme. Para ele, os grandes artistas do nosso tempo e que seriam lembrados na
posteridade, sdo os cientistas computacionais, aqueles que tém articuladas as idéias
sobre interacdo homem-computador e sdo capazes de inventar ndo apenas novas
maneiras de representar informacgfes, mas que redefinem radicalmente novas interacdes
frente a toda uma cultura pré-existente. [MANOVICH, 2003].

Manovich também coloca que a chegada das midias digitais (new media) da
continuidade ao processo de diferenciacdo entre a légica do mundo da arte e a légica do
mundo das midias. Na mesma direcdo, Deleuze afirma que a arte ndo deve comunicar
nada. Comunicacdo para ele diz respeito a transmissdo e a propagacdo de uma
informacdo a qual se constitui enquanto palavra de ordem. Em contraposicdo, a arte se
configura como ato de resisténcia, contra-informagéo. Ato de resisténcia no sentido de
gue desobedece sempre, ignora as palavras de ordem, ndo aspira transmitir nada e ainda
dissolve as informacdes que a circundam [DELEUZE e GUATTARI, 1996].

No entanto, é possivel observar que mesmo as artes e as midias pertencendo a
universos distintos, existem movimentos pela busca do didlogo entre ambas. E neste
campo de tensdo, alguns artistas, dentro dos centros de midia e arte eletrbnica, tém

conseguido frutos bastante interessantes em suas pesquisas e experiéncias.

ESPACOS DE EXPOSICAO | O MUSEU DA LINGUA PORTUGUESA

Nao propriamente como um espaco de exposicao de arte, mas como espago que
recebeu um tratamento artistico utilizando as midias digitais, ha no Brasil o exemplo do
Museu da Lingua Portuguesa. Realizado pela da Fundag¢do Roberto Marinho e pela
Secretarias de Cultura e de Educacdo do Estado, com o apoio e parceria de diversas
instituicbes privadas, o Museu se configura como uma nova concepcdo de difusdo de
patrimonio cultural, de bens imateriais, e da prépria idéia de museologia no pais.

Se propondo a mesclar arte, ciéncia e midias digitais, 0 Museu apresenta espacos
gue, em sua totalidade, cumprem a complexidade do que significa a lingua portuguesa no

contexto brasileiro.



A especificidade das midias digitais, de poder de aglomerar, manipular e relacionar
diferentes inputs, entre textos, sons, imagens e outros, € uma rica possibilidade na
traducdo da complexidade de um patriménio cultural. Edmond Couchot em Da
representacdo a simulacéo: evolugdo das técnicas e das artes da figuracdo, fala sobre a

caracteristica da arte numeérica ser, antes de tudo, uma arte da hibridacao.

uma hibridacéo quase orgéanica das formas visuais e sonoras, do texto e
da imagem, das artes e das linguagens, dos saberes instrumentais, dos
modos de pensamento e de percepcdo, no entanto, cabe ao artista
encontrar a maneira de como fazer as tecnologias se curvarem a seus
sonhos. [COUCHOT, 1996, p.47].

s

Mas a pergunta que deve ser feita é: como vem sendo construida essa
convergéncia? E preciso orientar as aplicacdes de sistemas digitais no ambito de heranca
cultural para a capacidade de mudar maneiras e abordagens de comunicacdo e
aprendizagem. [FORTE, 2006]. O virtual comunica, o usudrio aprende e cria nova
informacdo. Para Bateson, “sem contexto ndo ha comunicacdo” [BATESON, apud
FORTE, 2006, p. 395]. No Museu, a lingua portuguesa virtualizada comunica ao visitante
aspectos plurais de sua cultura que dizem respeito a sua propria identidade.

E possivel olhar sobre a totalidade das espacialidades e das experiéncias
proporcionadas pelo Museu como um sistema hibrido e complexo. Sistemas complexos
sdo aqueles que incluem um grande nimero de componentes interagindo de maneira ndo
linear, frequentemente conduzindo para comportamentos nao esperados. Ciéncias
complexas exploram como as partes se relacionam com o todo, descrevendo as
interacbes entre espaco, sistema e observador [FORTE, 20086].

Através de uma varredura histérica desde o surgimento da linguagem a nocéo de
lingua viva sendo construida até os dias de hoje, e de leituras das relacdes entre lingua e
literatura, lingua falada e lingua escrita, o0 visitante é quem constrdi a propria narrativa na
medida em que experimenta as imagens, 0s objetos e 0s espacos propostos.

Apesar da proposta de um piso interativo no Museu da Lingua, ndo sé&o
trabalhadas formas de entrada de dados por parte do usuario de forma que essas
entradas comecem a se integrar com as condi¢cdes pré-concebidas no sistema. No
museu,

a tela apresenta-se entdo como uma pequena janela a partir da qual o
leitor explora uma reserva potencial. Potencial e ndo virtual. Pois a
entalhe digital e o programa de leitura predeterminam um conjunto de
possiveis que, mesmo podendo ser imenso, ainda assim é
numericamente finito e logicamente fechado. [LEVY, 1996, p.39].



Sabe-se que as limitacSes do sistema sdo uma caracteristica inerente as midias
digitais [LEVY, 1996, p.39], mas existem maneiras de se explorar a potencialidade e as
especificidades das tecnologias digitais.

Em didlogo com a obra de Walter Benjamin, Bill Nichols fala sobre a substituicao
da fetichizacdo do objeto pelo processo de interagdo/simulacdo, quando o fruidor, agora
usuario e ndo mais mero espectador, almeja certa liberdade, mesmo submetido ao
sistema da simulacdo. Para ele, a critica sobre midias interativas deve ir além das teorias
de representacdo em imagens, uma vez que aplicaces interativas ndo sdo imagens, mas
sim maquinas que geram imagens. [NICHOLS, 2003].

Na perspectiva da difusdo do conhecimento e do patrimbnio cultural, sabe-se que
a espacialidade da informacdo aumenta o impacto cognitivo e é premissa fundamental
para a obtencdo do maximo efeito de alfabetizacdo de um ecossistema virtual. [FORTE,
2006]. E ainda, quanto mais séo criadas diferengas entre o sujeito e o0 sistema durante o
processo de aproximacgdo perceptual-motora e reconstrucdo simbdlica, mais se efetiva o
aprendizado. [ANTINUCCI, 2004 apud FORTE, 2006].

Somando essas colocaces ao conceito de Pierre Lévy, da virtualizagdo enquanto
“elevacdo a potencia da entidade considerada”, como “mutacdo de identidade”, como
“deslocamento do centro de gravidade ontolégico do objeto” e construcdo de um “campo
problematico” [LEVY, 1996, p.18], podemos vislumbrar as espacialidades e experiéncias
propostas pelo Museu como a virtualizacdo do patrimdnio cultural que é a lingua
portuguesa, constituindo-se como instrumento potencialmente eficaz para a disseminacao

e aprendizagem desse conteudo.

CONSIDERACOES FINAIS

No que diz respeito a difusdo de um bem imaterial a partir do didlogo entre arte e
midia digital, vislumbra-se um didlogo bastante promissor e frutifero tanto para os
criadores quanto para o fruidores das experiéncias proporcionadas. No entanto, espera-se
gue nas experiéncias desse dialogo seja possivel partir para uma estética deleuziana,
para a idéia de que “A arte conserva, € a Unica coisa no mundo que se conserva.
Conserva e se conserva em si (...), embora, de fato, ndo dure mais que seu suporte e
seus materiais...” [DELEUZE, 1996, p.216]. Assim, parece existir um caminho para lidar
com algo que deve permanecer (bem imaterial) por meio de algo que se esvai ao longo do

tempo (suporte).



Sem retirar o mérito do Museu da Lingua Portuguesa na organizacdo e na
disseminacdo do patriménio cultural brasileiro, é preciso ressaltar talvez, alguns “vicios”
que permeiam a produc¢édo cultural num pais onde a assimilacdo rapida e facil da televisao
se impregna nos brasileiros antes mesmo dele aprender a ler, e que de alguma forma
afetaram o processo de virtualizacdo proposto pelo Museu.

Talvez a logica do Museu da Lingua Portuguesa, apesar de se propor a uma
leitura inovadora do conceito de museu, ainda esteja atrelada a um sistema de
comunicacdo emissor-receptor de Unica via. As midias digitais, apesar de se constituirem
enquanto sistemas que possuem suas limitacdes, sdo midias abertas por serem capazes
de reconfigurar a logica da comunicacdo, através do sistema emissor-receptor de mao
dupla, em que o usuério também se torna capaz de produzir contelddo. Faz falta em nosso
grande exemplo bem-sucedido de utilizacdo seméntica das midias digitais a recursividade
da cibernética de segunda ordem, do papel do usuério e da auto-regulacdo do sistema.
Um museu poderia abrigar espacos para uma relacdo mais efetiva do visitante com seu
acervo, tais como espacos para oficinas, cursos de formacéo, visitas técnicas de
pesquisadores de areas afins, entre outras atividades? E possivel que esses espagos se
liguem diretamente ao compromisso educacional, ao invés de disfarcadamente
espetacularizar o acesso ao conhecimento? E preciso criar meios para se movimentar por
debaixo do perverso processo de mercantilizacdo da arte e da cultura.

Que os exemplos para serem analisados se multipliquem, pois produzindo que se
aprende, se inventa, se reinventa. E preciso assumir o desafio de transformar as certezas
das ciéncias em incertezas da sensibilidade, em gozo estético. Diluir o exagero de clareza
dos “zeros” e “uns” em sombra, buscando acordos e dialogos entre eles. Nao sera a
tecnologia em si a protagonista no momento de fruicdo, mas a graca que 0S nOvOS
sentidos que as midias digitais podem proporcionar.
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