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Da suspensao a implosao —
no caminho da arte e tecnologia

Maria Luiza Fragoso

O artigo pretende provocar uma discussdo sobre o fazer artistico contemporaneo
partindo de analogia entre produgio artistica e/ou intelectual dita pos-moderna e
um estado de suspensdo — entendido como estado pendente do Moderno, que
atualmente vem protelando uma transformacao paradigmadtica, mantendo reféns o
discurso e a producdo académica na drea de arte e tecnologia. Sem pretender
resolver essa questao nem propor pensamento filoscfico inovador, oferece argu-
mentos e insights que a informem. Fara tanto, selecionamos referéncias poéticas,
artisticas e filosoficas que tanto justificam esse estado de suspensido como sugerem

caminhos de maior mobilidade para além do pos-moderno.

FPds-moderno, suspensdo, estética tecnoldgica, arte e tecnologia.

O pds-novo seria o que mesmo?

A nosso ver, e ho contexto do século 21, o
que resta do momento pés-moderno pode
ser caracterizado por um estado em suspen-
sdo; a arte contemporanea ainda parece es-
tabelecer-se sobre uma condi¢ao pds-mo-
derna, que € relativa a um momento poste-
rior a0 moderno que o préprio prefixo ja
descreve como pds; o moderno, por sua vez,
pode ser entendido como denominagdo
adjetiva que se alimentou da pretensdo de
representar o “novo”, rejeitando existéncia
histérica e cultural humana para
autodenominar-se “moderna’”: formulamos,
contudo, as seguintes questdes: o que ca-
racteriza esse estado em suspensao? por que
ele ainda se sustenta! e quais serdo os
paradigmas dos futuros desafios artisticos!

Em primeiro lugar recordaremos alguns as-
pectos histéricos e conceituais sobre o con-
texto pés-moderno a comegar pelo enten-
dimento de que estd diretamente relaciona-
do ao modo de produgao pds-industrial e

as mudangas de paradigma que surgiram no
campo das ciéncias, da filosofia e com o de-
senvolvimento da tecnologia da informagao.
Segundo Lyotard, a expressdo condicdo pds-
moderna designa o “estado da cultura apds
as transformagdes que afetaram as regras dos
jogos da ciéncia, da literatura e das artes a
partir do fim do século 19”." A passagem
do mecéanico para o eletronico/digital am-
pliou o uso de prdéteses humanas, o que por
sua vez possibilitou experimentacdes e
visualizagdes que transformaram procedi-
mentos e conceitos cientfficos. Exemplo des-
sas mudangas no campo das ciéncias € a te-
oria das supercordas, proposta pelos cien-
tistas da fisica contemporanea, apresentada
como possivel “teoria do campo unificado”,
ou seja, uma teoria que pode unificar a me-
canica quantica, que trata das estruturas nas
menores escalas, com a teoria da relativida-
de geral de Einstein, que trata das teorias do
universo nas grandes escalas.’

No campo da filosofia, pds-estruturalistas
como Derrida, Deleuze e Lyotard, junto a
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Lacan, Foucault e Barthes, entre outros, con-
tribuem com essas mudancas em suas areas
especfficas de trabalho. Os sistemas de pro-
ducdo e comunicacio informatizados sao o
espaco de realizacdo desse pds-novo modus
vivend. Marchall MclLuhan® e Pierre Lévy*
tornaram-se referéncias do otimismo e en-
tusiasmo pela midia digital e pelo surgimento
de cibercultura conectada e globalizada. En-
quanto isso, Jean Baudrillard e Paul Virilio
refletem a respeito dos problemas relacio-
nados com o impacto desse mesmo sistema
informatizado que gera uma nocao de hiper-
realidade simulada. De forma também con-
tundente, com critica quase raivosa, Bernard
Stiegler” definiu o momento contemporaneo
como hiperindustrial e faz uma ode ao tra-
balho de produgao simbdlica e singular dos
artistas, uma, sendo a Unica, forma de n3o
sucumbir a maquinagao que destrdi o dese-
jo e alibido dos individuos pelo capitalismo
cultural globalizado.

Permeando, infittrando e contaminando es-
ses pensamentos, conceitos e produgao, estd
a tecnologia digital, informatizada e cada vez
mais “amigavel”, que pela prépria ubiquidade
ndo sé se presta para os espagos cientfficos
e intelectualizados, mas cada vez mais faz
parte do cotidiano de todos nds, brasileiros.
Ainda que de forma simplista (a exposicdo
do contexto histdrico e conceitual aqui ja
peca pelo reducionismo da falta de espago
de artigo em revista), podemos dizer que
desde o infcio do século 20 os sistemas ele-
trénicos vém influenciando a cultura de mas-
sa, no entanto, deixaram de ser exclusiva-
mente centralizados e unidirecionais para
dividir espaco com os sistemas multidire-
cionais em redes sociais (web 2.0). O aces-
so e popularizacdo da tecnologia infor-
macional, que teve inicio nos anos 90, esta
rapidamente modificando os espagos de
comunicacao e de lazer, a ideia de entrete-
nimento, a economia simbdlica e a deman-
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da na producao artfstico-cultural. Seriam es-
ses espagos ainda expressdes de um con-
texto pds-moderno?

Para quem convive e produz hd 20 anos em
arte e tecnologia, nossa argumentacao € re-
dundante, mas sob o aspecto do conhecimen-
to cultural das massas e das instituicdes go-
vernamentais no Brasil, estamos ainda em fase
de apresentacdo. A Il Conferéncia Nacional
de Cultura, que ocorreu entre || e 14 de
marco do corrente ano, em que foram discu-
tidas e propostas diretrizes para o Plano Na-
cional de Cultura, teve pela primeira vez a
representacao de uma camara setorial de arte
digital que aprovou mogao no sentido de ser
criada a cadeira de cultura digital no Conse-
lho Nacional de Cuttura. No ambito da ges-
tdo e das polfticas culturais, portanto, nosso
pals esta apenas iniciando a discussdo e a in-
clusdo de pensamento que absorve no ambi-
to da gestdo cultural as mudangas significati-
vas ocorridas desde o inicio do século 20,
caracterizadas como pds-modernas.

Nos centros de pesquisa e de produgdo de
conhecimento, o modo de producao
informatizado, que permeia os sistemas e
instrumentaliza as metodologias de trabalho,
possibilita didlogo e interagdes entre diferen-
tes campos de conhecimento. No entanto,
essas colaboragdes sdo sistematicamente pre-
judicadas pelo engessamento das estruturas
burocréticas e hierdrquicas das institui¢des e
pela ignorancia tanto a respeito da
permeabilidade das linguagens e aplicativos
computacionais quanto dos processos e pro-
cedimentos digitais propostos pelos proprios
sistemas informatizados utilizados. Por ironia,
justamente o encontro, o didlogo, a integracio,
a transversalidade de acdes e a colaboracdo
possibilitam o rico universo de pesquisa que
vai favorecer a construcio de novos
paradigmas. Esse quadro de encontros e dia-
logos pode vir a constituir a economia sim-
bdlica do contemporaneo.
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Suspensdo: o tempo corre em que diregdo?

Jorge Luis Borges, em Histora da eternida-
de’ discorre sobre o eterno e suas relacdes
com o tempo. Segundo o autor, o tempo é
imagem mével da eternidade, que por sua
vez € imagem criada com a substancia tem-
po. O ato fotogréfico captura o instante no
tempo e eterniza sua mobilidade. O cinema,
com suas sequéncias de breves eternidades,
determina a direcdo do tempo a partir de
cada instante capturado. A linearidade da
montagem cinematogréfica conduz o espec-
tador que, por sua vez, podera eternizar a
vivéncia apds a projecdo, dispersando suas
lembrangas por caminhos complexos
atemporais. Acreditamos que o ato de sus-
pensao provoca o instante sem tempo, e o
estado de suspensdo nos sugere condicdao
de tempos mdltiplos em todas as direcdes a
partir do ato da suspencdo. Ao pensarmos
no eterno, constituido de tempo mdveis,
quem sabe em n dire¢des, ousamos refletir
sobre a questdo da suspensdo relacionada
ao fazer artistico contemporaneo no con-
texto das estéticas tecnoldgicas.

Segundo McLuhan’, “em decorréncia de
tecnologia mecanica e fragmentada, o mun-
do ocidental passou trés mil anos em pro-

cesso de explosdo; com o advento da
tecnologia hibrida, entretanto, o mundo oci-
dental estd vivendo um processo de
implosdo”. O autor acredita em mudanca
qualitativa de todo o sistema tecnoldgico,
baseada principalmente na capacidade
agregadora de conteldos do sistema, ou seja,
uma nova tecnologia surge a partir da fusdo
das tecnologias existentes. A capacidade
agregadora de tecnologia, midias, linguagens
e suportes também vai agregar as relagdes e
tensdes espago-temporais envolvidas em
cada um dos sistemas incorporados. Figura-
tivamente, a imagem que nos ocorre € de
uma situacdo (campo) de criagao e produ-
¢do hiperpotencializada que parece estar por
implodir a qualquer instante. Para nos auxiliar
na desafiadora tarefa de conjugar esse qua-
dro explosivo com a estética tecnoldgica
recorremos novamente a Borges e ao re-
curso das metéforas.

Algumas péginas depois de discorrer sobre
o eterno, o autor procura, em sua argumen-
tacdo, esclarecer o importante papel das
metéforas na produgao poética e o faz
relembrando sua fundagdo por Aristoteles,
quando metéforas faziam referéncia a coisas
e ndo a linguagem. Borges reclama do vazio




das metéforas limitadas a objetos verbais que
pouco se referenciam as analogias de coisas
distintas. Qual ndo seria sua opinido ao se
defrontar com seu uso corrente tanto no
ambito de linguagens computacionais quan-
to na analogia de coisas cada vez mais simu-
lacBes e/ou simulacros virtuais! Concorda-
mos com a importancia das metéaforas na
producdo poética e reconhecemos que elas
sdo, e cada vez mais, recurso inevitavel das
producdes em multimidia. A principio, a re-
feréncia metaférica que pode ser encontra-
da no modernismo € a da maquina; j& no
pds-modernismo, seria a do modo de pro-
ducdo baseado na informatizacdo e, pos-
teriormente, nos sistemas integrados de re-
des de comunicacdo. Essa imagem nos pa-
rece ultrapassada, ou melhor, ja foi captura-
da, absorvida, contextualizada, remixada,
disponibilizada, recapturada e infinitamente
transformada em contexto bem mais com-
plexo. Sistemas integrados e redes de co-
municacdo informatizada, ou seja, sistemas
teleméticos, estdo nos bolsos de milhares de
brasileiros com suas midias mdveis (celula-
res) ndo sendo mais identificadas como algo
externo ao cotidiano produtivo. A incorpo-
racdo, quase literal, da tecnologia ja fez com
que a problematica ultrapassasse essa etapa
de adaptacdo e adentrasse a de criagdo sem
referéncias. Percebemos no dia a dia que o
paradigma mudou. Essa mobilidade
comunicacional agregada ao corpo e ao pen-
samento sugere o movimento, de tempos e
espagos, em n diregdes.

Dando nome aos bois

Ciéncia, filosofia e tecnologia estdo trabalhan-
do cada vez mais sob o principio do cruza-
mento de informacdes, de cooperacdo na
disponibilidade de conhecimentos, a partir da
possibilidade de criacdo de grupos semanti-
cos e de sistemas de bancos de dados em
rede. S3o muitos os artistas e pesquisadores
que hoje se dedicam a pesquisa de forma
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interdisciplinar, ou transdisciplinar, tornando-
se impossivel citar o trabalho de cada um.
Como referéncia para trabalhos artisticos re-
comendamos as obras Art in the Fletronic
Age (1993) e From Technological to Virtual
Art (2007) do pesquisador e curador Frank
Popper,® Arte Computacional no Brasi/(2005)
organizacao nossa,” e os Anais publicados em
formato de livro da Associacido Nacional de
Pesquisadores em Artes Plasticas — Anpap.
Como referéncia tedrica recente recomen-
damos Estéticas tecnologicas, novos modos
de sentir (2008) organizado por Lucia
Santaella e Priscila Arantes'® e Arte Ciéncia e
Tecnologia, passado, presente e desafios
(2009) organizado por Diana Domingues."

Se partimos dos pressupostos de que a obra
contemporanea acontece, ndo busca repre-
sentar, € o préprio fazer, o acontecer; que o
artista contemporaneo € um mediador que
revela um processo e cria condi¢des para
que a obra acontega; e que os sistemas
computacionais (digitais) e informatizados de
telecomunicacdao (telematica) exercem
irreversivel influéncia na producdo artfstica
contemporanea, seja ela no modo de pen-
sar ou na praxis dos artistas, estaremos ad-
mitindo a condicdo pds-moderna e permi-
tindo que, por meio dos processos que en-
volvem a producdo dessas obras contem-
poraneas, seja dado um passo além dessa
condicao. Nesse sentido, reafirmamos que
o estado em suspensdo, nes-
te artigo proposto como fi-
gura metafdrica da imobilida-
de provocada por discursos
desarticulados da producao
artistica contemporanea, esta
em processo de implosio,
logo, caminhamos rapida-
mente para um pd&s-pds-
novo!

Roy Ascott, artista e pesqui-
sador inglés pioneiro em ci-
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bernética e telemética, resolveu dar nome
aos bois e propds sistematizagao compara-
tiva de conceitos cujo objetivo é diferenciar
moderno, pés-moderno e o que ele deno-
minou estado sincrético. A tabela abaixo foi
apresentada em outubro Ultimo, durante

videoconferéncia.'”

Moderno Pés-Moderno Sincrético
Contetdo Contexto Campo

Objeto Processo Fluxo
Perspectiva Imersdo Absor¢do
Paranoia Telenoia Holonoia
Representar Construir Semear
Natureza Vida artificial Hibridismo
Comportamento | Forma de Comportamento
da forma comportamento da mente

Sem poder alongar mais essa discussao, que
pode e deve render muitos momentos inte-
ressantes de debate e contribuicdes, e tam-
bém sem afirmar que a proposta de Ascott
seja ideal, retomamos a provocacdo inicial
de que ndo pretendemos resolver essa ques-
tdo e defendemos nossa crenca de que os
processos e procedimentos interdisciplinares
e, mais ainda, transdisciplinares, que se tor-
naram inevitaveis na pesquisa e producao da
arte tecnoldgica, estdao abrindo os caminhos
para a quebra do aqui sugerido estado em
suspengao. Nosso desejo € ampliar cada vez
mais o didlogo e a interacdo entre areas de
producdo artistica, cientffica e, por que nao,
antropoldgica, filoséfica, histdrica, entre ou-
tras, para que o equilibrio se rompa, a
implosdo acontega, e o potencial que pulsa
se possa expressar ndo em busca de um
“novo”, mas afirmando-se livremente.
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