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Arte como tecnologia:
0 que determina que algo seja ainda arte?

Luiz Q4udio da (osta*

“Arte como tecnologia® € o nome provisério do grupo de
pesquisa que teve inicio na Uerj. Esse nome deveria evitar
a separagdo entre arte contemporénea e arte tecnolégica
e 0 equivoco do privilégio do meio na reflexdo sobre
arte. Desessencializar o meio, porém, ndo significa
necessdria auséncia de preocupagdo com a forma, mas a
compreensao da formagao heterogénea de todo meio. A
arte expandiu suas técnicas e linguagens a ponto de
encontrar-se com a ética e a légica, a antropologia e a
comunicagdo, o entretenimento e a publicidade, a
engenharia e a computacado. O artista compreendeu com
isso que seu problema ndo & o meio ou técnica especifica
com que trabalha, mas acima de tudo seu préprio campo,
a arte em geral. Entdo, a questado critica desse campo
deveria ser antes 0 que determina que algo seja ainda
arte quando da interferéncia heterogénea dos campos e
ndo o que é a arte tecnolégica.

Arte contemporénea, arte tecnoldgica, autonomia
da arte

“Arte como tecnologia” € o nome provisério’ do grupo de pesquisa
que teve inicio na Uerj, originalmente discutido por mim e Ricardo
Basbaum. Pensavamos esse nome como uma maneira de evitar a
separagao entre a arte contemporanea e a arte tecnoldgica. Rejeitavamos
dar a tecnologia enquanto meio o primeiro plano da realizagao artistica.
Todo fetichismo sobre um meio seria danoso para a arte contemporéanea
que se langou a expansao de seus territorios desde os anos 60. O
artista plastico passou a utilizar varias linguagens, artisticas ou nao,
atravessando as especificidades formais da teatralidade, da danga, do
filme, da fotografia, encontrando a postagem, os objetos cotidianos,
os meios de comunicacdo de modo geral — radio, tevé, jornal. Dessa
época, sem mencionar o inicio do século XX com as vanguardas
histéricas, deriva a pratica de investigacao de novas modalidades de
produgao e recepgao. Uma simples agdo ou atitude poderia ser arte se
feita por um artista, ainda que buscasse levantar questdes éticas ou
filosoficas.

A expressao “arte como tecnologia®, na falta de outra, deveria
servir para evitarmos o equivoco do privilégio do meio. Seria, portanto,
um engano dar a uma técnica, tradicional ou avangada, o lugar de

1 Atualmente o nome definitivo do grupo é
“Tecnologias da arte: sistemas dispositivos e
fissuras".
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protagonista na producao artistica, pois se poderia facilmente sucumbir
a um formalismo envelhecido. Desessencializar o meio, porém, nao
significa necessaria auséncia de preocupagao com a forma, ainda que
muito da produgao atual se efetue nadimensao do informe e do conceitual.
Ocorreu, com efeito, desde os anos 60 uma conscientizagao das
instituigoes que estao envolvidas na sustentagao da Arte, conduzindo
alguns artistas a desmaterializagao do objeto e a uma certa
desestetizagdo da arte. Mas nao essencializar o meio material, técnica
ou meio, levou a descobertas sobre 0 espago ambiente da obra artistica
e a participagao do corpo na construg@o do sentido. A pintura de Pollock
nao pode ser pensada somente a partir do parametro de uma auto-
reflexividade da obra sobre seu meio especifico, uma vez que néo esta
em jogo apenas a planaridade da tela, mas também os movimentos do
corpo do artista. Deu-se a partir desse momento uma diminuigdo da
importancia formal do meio especifico ou uma maior compreensio da
formacdo heterogénea de todo meio, a0 mesmo tempo em que a arte
se expandia em diregcao a campos heterogéneos do conhecimento.

No movimento de desterritorializagdo da arte, o artista ndo perde
de vista a necessaria tensao entre meios versateis e campos expandidos
do conhecimento, problematizando ora um ora o outro, mas sempre
criando instabilidades sobre verdades universais, identidades fixas, o
determinado de maneira geral. Se a técnica ndo é apenas mero
instrumento para a formalizagao artistica em um dado meio, a negagao
ou morte da arte também nao esgota a insisténcia da arte. Por um
lado, a técnica atua no campo da significagao, jamais sendo passiva ou
homogénea. Por outro, os questionamentos levados a cabo pelas
vanguardas historicas e revistos pelos artistas das décadas de 1960 e
1970 nao implicam a morte literal da arte. A produgédo artistica,
tensionando as fronteiras dos meios, dos géneros e dos campos,
problematizando o lugar da arte e a fetichizagdo do objeto artistico,
sempre formaliza sensagdes indeterminadas, mesmo que sob a
modalidade de agoes ou acontecimentos efémeros. O que estou tentando
formular se coloca de modo simples: o artista plastico ndo precisa saber
fazer solda para projetar uma placa dobravel de ferro, ainda que precise
saber do efeito ético-estético que tal dobra no ferro possa produzir. Um
ambiente em que o espectador vé e sente o sal grosso, o bacalhau e o
café é muito distinto de outro em que esses produtos pudessem ser
simulados tecnicamente. Os efeitos sdo distintos, e os sentidos,
diferenciados, ainda que essa diferenga nao seja hierarquizavel. Oartista,
utilizando ou ndo a tecnologia digital e a internet, precisa saber antes
que efeitos ele busca. Saber trabalhar com atécnica nao é o fundamental,
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uma vez que pode projetar e solicitar um técnico que o execute.
Pragmaticamente, o que importa séo os sentidos produzidos na recepgao,
a subjetivacao efetuada. Sobre uma obra de arte nao se pergunta o que
ela significa, mas o que ela faz. E o que ela produz sdo sensagoes que
atravessam corpos e sujeitos através dos agenciamentos diversos de
meios, técnicas e campos do conhecimento.

Certo é que ha diferencas entre os meios, no que diz respeito aos
efeitos estéticos, éticos, sensoriais e mentais. As diferengas de sentido.
entretanto, nao podem implicar a fetichizacao de uma nova técnica.
Essa pode implicar a renovagao dos questionamentos e a atualizagao de
nogdes, mas 0s problemas da cultura artistica de um determinado
moment o histérico ndo podem ser abandonados. Gs problemas da arte
contemporanea sé se podem agravar no contexto do aparecimento de
uma nova técnica: como fazer um filme, escultura ou pintura e nao
levar em conta a relagao heterogénea entre o meio artistico, o corpo do
participante, a formagao de subjetividades, mais do que a especificidade
de uma técnica? Como nédo pensar no problema da arte em geral, mais
do que na arte especifica? Como fazer instalagoes, objetos e ndo-objetos
e nao considerar a problematizagdo da autonomia do meio, do género,
da arte e do objeto artistico levantados pela compreensao heterogénea
dos campos e das técnicas? Como ndo observar a relevancia dos novos
circuitos quando se trata de apresentar um web site ou web filme que
alcanga publicos tao variados e incertos? Como propor agoes, atitudes
ou performances sem pensar no local oportuno politicamente? Como
produzir mostras e festivais de video sem pesar os circuitos alternativos
gerenciados pelos proprios artistas? As tecnologias avangadas trazem
problemas e nogoes especificas — presenga, auséncia, tempo, verdade,
atualidade, memdria, subjetividade, corpo, interacao, imersao -, uma
vez que elas estdao atuando como meio. Mas esses problemas nao
surgiram com as novas tecnologias, e nem as condigoes da arte mudaram
por conta desse contexto.

E claro que a possibilidade de alcancar espectadores longinquos
para interagir com o trabalho é menor numa obra escultural mesmo que
publica e localizada numa praga do que num filme na rede. A interagao
entre um espectador-participador com um objeto ou nao-objeto & muito
distinta daquela possibilitada por um site na web. A interagdo com um
Bicho de Lygia Qark ou um Parangolé de Hélio QOiticica é fisica, ao passo
que com web siteé virtual. Ohipertexto digital interativo coloca problemas
para a recepgao do participador diferentes daqueles postos por um livro
hipertextual de artista. Oretorno aforma original antes das modificagdes
propostas pelo participador de um hipertexto virtual pode ser efetuado
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apenas digitando algumas teclas ou clicando com o mouse. J& com um
livro fisico de artista, tudo deve ser reorganizado materialmente. No
segundo caso, os problemas para o participador continuam até a
finalizacao e reorganizacao do trabalho original. No primeiro caso, voltar
a forma original € um momento em que a obra ja ndo é mais
problemética.

A presenga de uma nova midia agrava ou dobra questdes mais antigas.
No mundo da videoesfera e da sociedade do espetaculo, a arte que produz
eventos midiaticos estampa os mecanismos de nossa cultura de mercado,
paradoxalmente, jogando o jogo do espetaculo. Orson Welles colocou no ar
o programa de radio A guerra dos mundos e mostrava a qualidade de simulacro
desses eventos. Andy Warhol com outras técnicas e ja no contexto da
televisao exacerbou de modo ainda mais acido o problema. Warhol mostrou-
se perversamente consciente e apto para a manipulacao dos processos da
cultura midiatica. Fosse com o sik-skeen ou com a imagem-movimento, em
seus retratos de celebridades, Warhol investigou os mecanismos de inscri¢gao
do individual, a fabricacao da identidade, o mundo do simulacro. Mas nem
por isso tornou-se socidlogo ou antropélogo. E verdade que avangando no
territorio alheio, questionando sua linguagem e suas técnicas,
problematizando a fungdo da arte, o artista corre o perigo de se tomar pelo
que ndo é: um antrop6logo mediocre que nem antropdlogo é. Do mesmo
modo, as faganhas da tecnologia podem levar perversamente o artista a
confundir seu trabalho com a pura diversdo dos acontecimentos midiaticos
espetaculares.

Se o artista se volta para 0 mundo e se aborda o campo do designer
grafico ou do engenheiro ou se se aproxima da cidade, do cotidiano, da
cultura como um etnégrafo ou um publicitario, ele ndo deixa de ser
artista enquanto formaliza as questdes condicionadas por seu campo.
Do mesmo modo, se ele investe no entretenimento e na comunicagao
nao é como técnico, mas como artista que deseja criar tensoes e
problemas. E na verdade essa estranha tensdo que o mantém artista
em funcdo e campo especificos, ainda que ampliados. O artista
problematiza a linguagem e o meio em que trabalha; mas, sabendo que
todo meio é sempre heterogéneo, ele questiona acima de tudo seu
préprio campo, a arte em geral. Ampliando seu territério ao do técnico
ou do designer grafico no entretenimento tecnolégico, ha que manter a
tensao necessaria entre os dominios da arte e os da diversdo: fazendo
outdoors o artista problematiza essa relagao, nao faz publicidade. Nao
seria diferente com o artista das tecnologias avancadas.

O artista ou o tedrico de arte que lida com as novas tecnologias
pode facilmente cair no discurso protoformalista, defendendo as
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especificidades do meio e das técnicas. Nao se rejeita aqui o formalismo,
mas entende-se que a questdo formal ndo se pode dirigir a uma suposta
esséncia do meio, pois esse se articula sempre com um corpo presente
e sensagOes ausentes indeterminadas. Por isso ndo se pode
ingenuamente acreditar que as nogdes de interagdo e imersdao sao
originarias dos meios tecnolgicos. Bas sdo essenciais na arte de maneira
geral. A imersao dos participantes nas (osmococas de Hélio Qticica e
Neville de Almeida questionava a modalidade de recep¢ao do espectador
do cinema tradicional, liberando seu corpo para interagir mais do que
contemplar, multiplicando a possibilidade de mobilizagdo de sensagoes,
sentidos e efeitos nao previstos. As (bsmococas problematizavam a arte
cinematogréafica fazendo arte e produzindo o efeito-cinema das imagens
em movimento. Mesmo que o0 jogo lidico no interior daqueles ambientes
fosse quase o de um parque de diversdes um tanto perverso, as
(bsmococas atuavam ainda nesse campo heterogéneo da estética. Pode-
se hoje colocar a pergunta no contexto das tecnologias avangadas: o
que é fazer um ambiente com as novas tecnologias e manter a tensao
da heterogeneidade e a produgéo de sensagdes imprevistas, ambas
necessarias a um trabalho artistico?

Desde os anos 90 falamos de ciberespaco. Nos anos 70, falava-se
em videosfera. O computador pessoal surge por voltado mesmo momento
em que apareciam os equipamentos Portapack de video. A Sony levou
ao mercado esse equipamento no final dos anos 60, e o inicio da década
seguinte introduziria o videocassete no mercado. Pierre Lévy fala que a
internet é criada nos anos 60 por uma geragao que deseja compartilhar
seus conhecimentos e idéias liviemente. Com efeito, o uso civil do
computador, segundo o proprio Lévy disseminou-se na década de 1960,
mas foi nos anos 70 que se deu a “virada fundamental” com o
desenvolvimento e a comercializagao do microcomputador. O computador
pessoal aparecia na efervescéncia da contracultura que, segundo Lévy,
“apossou-se das novas possibilidades técnicas”? As condigbes da arte
estavam em transformacao no mesmo momento histérico em que
apareciam o video (Portapack e depois o VHS) e o computador.

O video foi imediatamente encampado pelos artistas — afinal era
uma midia de gravagao tecnicamente simples para o usuario — que
desejavam se aventurar em novos meios, no contexto da crise da pintura
e da escultura. Para utilizar o computador em larga escala, os artistas
teriam que esperar até o aparecimento das interfaces amigaveis nos
anos 80. De qualquer forma, essas técnicas ao alcance do usuario comum
surgem nos anos 60/70 no contexto de uma cultura que queria
experimentar eticamente o mundo e a vida. No ambito da cultura, havia

2 Lévy, 1999, p. 31.
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um questionamento politico intenso das instituicoes de modo geral. Os
artistas ja vinham desde o final dos anos 50 questionando o formalismo
dos meios e ja pesquisavam outras técnicas, incluindo o cinema. E nas
décadas seguintes experimentariam o video e, logo, o computador. O
contexto da crise da arte era 0 mesmo que o do aparecimento das
novas técnicas: a arte contemporéanea surgia junto ao desenvolvimento
dessas novas ferramentas.

Considerar que as chamadas novas tecnologias teriam quest 6es muito
distintas daquelas dos artistas e da arte em geral seria um equivoco. E
certo que 0s meio e 0s novos equipamentos técnicos haviam de ser
investigados em seus problemas especificos, mas sem deixar de se
engajar no contexto heterogéneo das condigdes da cultura artistica,
mesmo que para problematiza-los. Com a crise da autonomia atravessada
por multiplos campos do conhecimento e utilizando significantes tao
heterogéneos, a arte contemporénea descobriu novos lugares para
acontecer e revelou mais do que novos géneros ou técnicas. A arte
contemporanea deu a conhecer novas nogoes, qualidades e condigoes.
A arte expandiu suas técnicas e linguagens a ponto de encontrar-se
com a ética ealdgica, a antropologia e a comunicagao, o entretenimento
e a publicidade, a engenharia e a computagdo Entao. a questao hoje
deveria ser antes o que determina que algo seja ainda arte quando da
interferéncia heterogénea dos campos e nao o que é a arte tecnoldgica.
Tal problema deve ser aquele que condiciona a arte. Sendo a questao
que a arte contemporanea tem tencionado como condicao critica de sua
permanéncia, esse problema ndo pode ser abandonado pela arte
tecnologica, ainda que haja necessidade de se compreender esse meio
tao especifico.

Bibliografia
PARENTE, André (org.). A imagem maquina: a era das tecnologias do virtual. Ro de
Janeiro: Ed. 34, 1993.

FOSTER, Hal. B retorno de lo real: la vanguardia a finales de siglo. Madrid: Akal,
2001.

LEVY, Pierre. Qbercultura. SBo Paulo: Ed. 34, 1999.

BASBAUM, Rcardo (org.). Arte contemporanea: texturas, dicgoes, ficgdes, estratégias.
Ho de Janeiro: Ros Ambiciosos, 2001.

61



