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  Nota do editor


  Considerando a grande influência da comunicação, da crítica social e do questionamento filosófico sobre a produção artística, Priscila Arantes traça um panorama bastante representativo dos artistas contemporâneos e da arte das novas mídias, com especial destaque para os trabalhos brasileiros.


  A chamada “estética digital” não se limita à rejeição da obra puramente contemplativa nem à valorização do processo em vez do resultado da criação; ela funde arte e ciência, fazendo com que as consequências desse hibridismo esbarrem em questões éticas diariamente debatidas em todo o planeta a partir do uso da clonagem, da robótica, da informática e de outras ramificações das áreas do conhecimento.


  O Senac São Paulo firma-se como uma instituição atualizada e ciente das necessidades que o mundo moderno impõe, contribuindo para a difusão de estudos e conceitos de vanguarda.
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  Apresentação:

	decifrando os enigmas da estética digital


  Desde a última década do século XX, muitos analistas da sociedade e da cultura têm enfaticamente repetido que estamos vivendo um verdadeiro choque do futuro, ocasionado, sobretudo, pelos avanços das ciências físicas e biológicas. Enquanto a física, a engenharia e a eletrônica provocaram a explosão da teleinformática, das telecomunicações e o advento das próteses tecnológicas, sensório-cognitivas, a biologia levou ao desenvolvimento da biotecnologia e da bioindústria. Aglutinada sob o rótulo de revolução digital, para alguns, essa nova era constitui um verdadeiro salto antropológico comparável ao da revolução neolítica pelas transformações que está trazendo para todas as esferas da sociedade: economia, trabalho, política, cultura, comunicação, educação, consumo, etc.


  Diante de um panorama tão vasto e tão complexo, a hipótese que tem norteado meu trabalho de reflexão como teórica da cultura é a de que, em tempos de mutação, há que se ficar bem perto dos artistas. Neste momento histórico-antropológico, que alguns chamam de terceiro ciclo evolutivo do sapiens sapiens, temos de prestar atenção no que estão fazendo os artistas que se situam na ponta de lança da cultura, pois são eles os primeiros a enfrentar face a face os horizontes da incerteza, são eles que estão criando as novas imagens do humano e de seus ambientes no vórtice das atuais transformações.


  Parecem ter sido norteadas por hipóteses similares às ideias que Priscila Arantes desenvolve neste livro. Tanto é que sua metodologia de trabalho partiu da aproximação dos artistas e dos ensinamentos que deles a autora pôde extrair. Quando os primeiros ensaios informativos ou teóricos sobre a chamada arte das novas mídias estavam apenas despontando no Brasil, alerta à existência de vários artistas que, pelo país afora, estavam experimentando com as mídias digitais, com a ciberarte, com a arte das redes, Priscila Arantes se pôs a campo e fez entrevistas, coletou depoi­mentos e cuidadosamente estudou as obras desses artistas. Contrariamente ao que podem pensar os céticos ou os distraídos, os artistas das novas mídias em nosso país são muitos e vêm apresentando obras extremamente significativas quando comparadas ao que se está produzindo no resto do mundo. Nessa medida, se, de um lado, a qualidade deste livro de Priscila Arantes vem dos méritos que não faltam à autora, de outro lado, essa qualidade também se deve ao nível de excelência das obras que artistas brasileiros vêm produzindo com as novas mídias.


  Acasalando a pesquisa de campo com o método de exploração intensiva das necessidades que o objeto de investigação coloca ao pesquisador, a autora tratou de tecer os fios do nascimento dessas obras na trama histórica de suas antecessoras e também de contextualizar as obras dos artistas no cenário internacional, comparando-as ao que está sendo proposto por artistas que estão desenvolvendo seus projetos nas instituições e em laboratórios avançados de arte e novas mídias espalhados pelos países centrais. A par disso, buscou a bibliografia mais atualizada sobre o assunto, entrando em diálogo com autores que, tão corajosamente quanto ela própria, não temem enfrentar as interrogações com que a terra ainda incógnita da estética digital nos surpreende e desafia.


  Tudo isso, devidamente temperado com os conhecimentos filosóficos e semióticos que Priscila Arantes detém, faz desta obra uma das contribuições mais importantes, entre as poucas que existem, sobre arte e novas mídias no Brasil. Enfim, um livro que não pode faltar na biblioteca de todos aqueles que se inquietam na busca da informação e do conhecimento bem fundamentado sobre os rumos que a estética de nosso tempo está tomando.


  Esses rumos estão longe de ser simples, pois se trata, antes de tudo, de vetores de confluência entre arte, tecnologia e ciência. Arte computacional, sky-arte, arte por satélite, arte da telepresença, teleintervenção, imersão, realidade virtual, arte transgênica e arte robótica compõem o vocabulário que o leitor encontrará devidamente tematizado e discutido neste livro. Não satisfeita com a complexidade das ideias que essas discussões acarretam, Priscila Arantes avança, sem subterfúgios, pelas veredas do pensamento sobre a nova estética que a artemídia está inaugurando.


  Longe de constituir mero levantamento de artistas e obras, o que o leitor terá o privilégio de aqui encontrar é um livro escrupulosamente informativo, conceitual e admiravelmente reflexivo que prova estar à altura da excelência das obras de arte das quais trata. Em suma, uma obra demonstrativa de que a artemídia e a estética digital no Brasil dispõem não apenas de grandes artistas, mas também de estudiosos ousados e destemidos que não fogem pela tangente quando se trata de auscultar e compreender o que está palpitando na arte emergente das tecnologias interativas e da bioarte na cena brasileira contra o pano de fundo do cenário internacional.


  Lucia Santaella


  Professora titular de comunicação e semiótica da PUC-SP, livre-docente em ciência da comunicação pela ECA-USP, diretora do Centro de Investigação em Mídias Digitais, da PUC-SP, e presidente honorária da Federação Latino-Americana de Semiótica.
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  Introdução


  No interior de grandes períodos históricos, a forma de percepção das coletividades humanas se transforma ao mesmo tempo que seu modo de existência.

  O modo pelo qual se organiza a percepção humana, o meio em que ela se dá, não é apenas condicionado naturalmente, mas também historicamente.


  Walter Benjamin, “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”


  Não é de surpreender que o ensaio “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”, escrito pelo filósofo Walter Benjamin em meados do século XX , ainda sirva de subsídio para as discussões contemporâneas que dizem respeito às produções artísticas em mídias digitais. Nesse famoso ensaio, Walter Benjamin tenta detectar as modificações estéticas trazidas às manifestações artísticas pelo advento da reprodutibilidade técnica. A tese da qual parte o filósofo é que na sociedade moderna há uma desintegração do valor aurático da manifestação artística. Com a reprodutibilidade técnica, a obra de arte se metamorfoseia, perdendo seu status de unicidade atrelado a uma determinada dimensão espaçotemporal (sua “aura”). Com a perda da aura há não somente uma modificação na forma pela qual o receptor e o produtor se relacionam com a produção artística, como também uma alteração na função desempenhada pela obra de arte no contexto mais geral da sociedade. Conseguindo relativizar o pessimismo de Marcuse, Adorno e Horkheimer, o filósofo frankfurtiano oferece nesse ensaio uma visão dialética para os avanços da tecnologia e de seus efeitos na produção artística.


  Apesar de o ensaio de Walter Benjamin datar do século passado, é importante considerar suas contribuições e sua atualidade para que se pense sobre as modificações trazidas pelas mídias digitais à prática artística contemporânea.


  O momento da obra de arte na atualidade, no entanto, já não diz mais respeito somente à era da reprodutibilidade técnica, mas à era digital, a esse momento histórico permeado pela revolução da informática e por sua confluência com os meios de comunicação.


  Foi a partir desse prisma que nasceram as questões que percorrem todo este trabalho: é possível pensar em uma estética digital? Quais são os conceitos estéticos reclamados pela obra de arte na era digital?


  À primeira vista essa tarefa me pareceu bastante árdua, já que a crise nos conceitos do establishment artístico provocada pela arte em mídias digitais é tamanha que, às vezes, o próprio artista tem dificuldade de se reconhecer como artista e de ser reconhecido pela crítica.


  Apesar das dificuldades, fui percebendo um crescimento vertiginoso da produção na área, principalmente na última década do século XX. Incluída em festivais de arte, bienais e exposições, bem como fazendo parte de textos de pensadores nacionais e do exterior e adquirindo as mais diversificadas nomeações – ciberarte, tecnoarte, arte eletrônica, arte informática, arte numérica, arte em novas mídias –, a arte em mídias digitais parece ter realmente encontrado um lugar de destaque no cenário artístico contemporâneo. Essa constatação encorajou-me a levar adiante minha ideia inicial, conduzindo-me a uma outra indagação: se é possível pensar em uma estética digital, em que medida ela se diferencia dos paradigmas estéticos anteriores?


  A presente investigação não somente aborda as produções e a experiência das artes em mídias digitais desenvolvidas principalmente no Brasil, como também levanta questões com o intuito de discutir as perspectivas da estética digital. Trata-se de um percurso de leitura, entre os muitos possíveis, que seleciona eixos históricos e conceituais, no sentido de verificar os trabalhos artísticos que exploram as potencia­lidades estéticas oferecidas pelas mídias digitais.


  Assim, o fio condutor desta pesquisa é a arte em mídias digitais desenvolvida no Brasil. Não que a pesquisa não apresente trabalhos realizados por artistas importantes do cenário internacional, como Jeffrey Shaw, Char Davies, Karl Sims, Peter Weibel, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, Ken Rinaldo, Victoria Vesna e o grupo Knowbotic Research, entre outros. Contudo, ela tentou centrar-se no mapeamento da produção artística brasileira.


  O motivo dessa escolha é que, apesar do desenvolvimento da área no país, seja pelo aumento do número de artistas, seja por eventos e cursos voltados para a área de arte em mídias digitais, ainda existe muito pouco material que recupere essa prática, historicamente, no âmbito nacional.


  Ao mesmo tempo, as práticas artísticas em mídias digitais vêm ganhando novos espaços em festivais e centros internacionais. O ZKM (Alemanha), o Iamas (Japão) e o Mecad (Espanha) são alguns dos centros voltados para a artemídia. Na rede, listas de discussão, como o Rhizome, propõem importantes debates sobre a cibercultura. E eventos como o Simpósio Internacional de Arte Eletrônica (International Symposium Electronic Art – Isea), realizado cada ano em uma cidade diferente, o Ars Electronica, na Áustria, e o Siggraph, nos Estados Unidos, ampliam o espaço expositivo e de discussão a respeito dessas novas práticas artísticas. No Brasil não tem sido diferente. Se nos anos 1970-1980 a arte tecnológica ainda contava com poucos espaços e aceitabilidade do público em geral, os anos 1990 assistiram a uma expansão das criações artístico-tecnológicas, o que levou essa produção a sair do eixo Rio de Janeiro-São Paulo, ampliando seu leque de atuação para outras cidades do país, como Porto Alegre e Caxias do Sul, no Rio Grande do Sul, Brasília e cidades de Minas Gerais, entre outras.


  Vale lembrar os eventos Brasil High-Tech, realizado no Rio de Janeiro em 1986, e Arte no Século XXI: a Humanização das Tecnologias, organizado por Diana Domingues em 1995, bem como uma das primeiras curadorias de web-arte no Brasil, realizada por ocasião da XXIV Bienal Internacional de São Paulo,[1] em 1998. Outras iniciativas que merecem destaque são a II Bienal Mercosul, em 1999, que contou com um espaço específico para a ciberarte;[2] a exposição City Canibal, no Paço das Artes, em 1998; a exposição Arte Suporte Computador, de 1997, na Casa das Rosas, que realizou um dos primeiros concursos brasileiros de web-arte de que se tem notícia no país; o evento Emoção Art.ficial, que vem sendo organizado desde 2002 pelo Instituto Itaú Cultural; o Festival Internacional de Arte Eletrônica (File), organizado por Paula Perissinotto e Ricardo Barreto; o Prêmio Sergio Motta de Arte e Tecnologia, destinado a premiar e estimular a pesquisa e a produção artística na área de mídias digitais; a XXV Bienal Internacional de São Paulo, que contou com uma curadoria específica de net-arte,[3] entre outros eventos que vêm acontecendo no país.


  Em sua maioria, os artistas brasileiros que atuam no meio digital já eram consagrados em outras áreas. Muitos deles fizeram parte das experimentações em arte-comunicação dos anos 1980. Há artistas que vieram de áreas como o vídeo, a fotografia e as artes plásticas, enquanto outros iniciaram sua atuação na área das mídias digitais propriamente dita.


  Paradoxalmente, apesar do crescimento da área, muitos dos projetos artísticos em mídias digitais, pelo menos no Brasil, ainda carecem de um efetivo apoio financeiro por parte dos órgãos de fomento e da iniciativa privada. Vários artistas, ligados, por exemplo, a universidades brasileiras, têm de recorrer às poucas verbas e financiamentos de suas instituições de origem.


  Um fator importante a considerar, que influiu na seleção do material de análise e na organização do presente trabalho, é a dificuldade de acesso ao material produzido. Vários desses trabalhos estão disponíveis na rede e nos sites pessoais dos artistas, contudo muitos deles não têm um registro adequado, e a pouca documentação existente está dispersa entre os próprios artistas ou em instituições as mais diversas.


  Ao mapear cerca de vinte criadores brasileiros, a partir de correspondência eletrônica ou de entrevistas – incluídas, direta e indiretamente, no presente trabalho –, a pesquisa tem como objetivo contribuir para uma visão panorâmica das experimentações no campo da artemídia no país e oferecer subsídios para se pensar em uma estética voltada para a era digital.


  Consciente desse percurso, dividi o trabalho em quatro capítulos.


  No capítulo “Transformações no campo da arte”, procuro mostrar algumas das modificações ocorridas no campo da arte no decorrer do século XX. A crise dos suportes tradicionais, a crise do conceito de mimese, a mudança de paradigma da obra de arte fechada para obra de arte-processo, o rompimento com a dicotomia obra/público, o aspecto processual e temporal das práticas artísticas contemporâneas são alguns dos pontos de discussão nesse primeiro capítulo.


  No capítulo “Percursos da artemídia na contemporaneidade”, procuro fazer um mapeamento das práticas artísticas em mídias digitais, apresentando desde os trabalhos pioneiros que exploraram o computador como forma de experimentação estética até os trabalhos mais recentes. Os conceitos de interface, cibernética e simulação são alguns dos temas abordados nesse capítulo.


  No capítulo “Artemídia no Brasil”, faço um mapeamento das artes em mídias digitais desenvolvidas no país. Partindo de nomes pioneiros na área da arte tecnológica, como Waldemar Cordeiro e Abraham Palatnik, e passando por uma série de experimentações artísticas que atuaram na confluência entre arte e comunicação nos anos 1980, com a utilização do fax, do slow-scan tv, de satélites e do videotexto, apresento uma série de experimentações em diferentes áreas da mídia digital.


  No capítulo “Em busca de uma nova estética”, dialogando com pensadores que se têm debruçado sobre a estética tecnológica, como Walter Benjamin, Gianni Vattimo, Max Bense, Peter Weibel, Paul Virilio, Edmond Couchot e Philippe Quéau, entre outros, apresento o conceito de interestética (estética da interface) como uma das possibilidades para se pensar sobre a estética que se situa na interface com as mídias digitais.


  De que falam as práticas artísticas em mídias digitais? De que forma a prática artística em mídias digitais se diferencia das práticas artísticas anteriores? Que novas possibilidades de criação são possíveis com os dispositivos e redes de comunicação? As redes telemáticas oferecem novas possibilidades de criação para os artistas? Será que as práticas em mídias digitais vêm propondo novos conceitos estéticos? Essas, entre outras questões da mesma natureza, fazem parte de @rte e mídia: perspectivas da estética digital.


  Estou ciente de que o presente livro não esgota as inúmeras possibilidades de leitura dessa nova prática artística, mesmo porque ela se transforma a cada dia, trazendo novos atores ao cenário da arte e novas contribuições teóricas e conceituais. O desejo foi tão-somente expor um momento de reflexão dessa parcela da produção artística contemporânea em constante fluxo e devir.


  Para iniciar a narrativa, é necessário, antes de tudo, definir o que entendo por mídia digital e, mais particularmente, por uma prática artística em mídia digital, já que essas definições vêm ganhando diferentes abordagens no cenário contemporâneo, causando certas confusões terminológicas.


  Não há, nesse sentido, um consenso terminológico em relação a essa nova prática artística, assim como ao termo mídia.


  Em seu livro The Language of New Media, Lev Manovich afirma que a expressão “novas mídias” vem sendo empregada, pelo senso comum, para se referir à distribuição e exibição de informações mediadas pelos computadores: “[...] as categorias que são comumente discutidas sob esse tópico na imprensa popular: a internet, os websites, a multimídia computacional, os jogos eletrônicos, CD-ROMs, DVDs, realidade vir­tual. Mas isso é tudo que há de novas mídias?”.[4]


  Sem pretender fazer aqui uma arqueologia da palavra mídia, seria interessante resgatar o pensamento de Lucia Santaella, que em seu livro Cultura e artes do pós-humano assinala a expansão que o termo vem ganhando na contemporaneidade devido ao desenvolvimento acelerado da informática e de sua inter-relação com os meios de comunicação. Longe de se referir exclusivamente aos meios de comunicação de massa, o termo mídia diz respeito, também, a todos os processos de comunicação mediados pelo computador (CMC). É sob essa perspectiva que a autora, em vez de usar a expressão “novas mídias”, utiliza “mídias digitais”, tal como adotada neste estudo, para designar essa nova fase da cultura contemporânea estreitamente influenciada pela revolução da informática e pelas tecnologias numéricas.


  Empregar a expressão “arte em mídias digitais” sugere, nesse sentido, uma produção artística que atua não somente na interface com a informática, mas também na confluência com os meios de comunicação mediados por computador.


  Como foi dito anteriormente, não existe ainda um consenso terminológico para designar essas novas formas de expressão no campo da arte. Nos anos 1950-1960, a expressão mais usada era “arte cibernética”. Nos anos 1970-1980, passou-se a usar “arte informática” e, nos anos 1980, “arte e tecnologia”, “arte numérica” e “arte eletrônica”. Atualmente os termos e expressões mais utilizados são ciberarte, “arte das novas mídias” e artemídia, entendendo-se o último como as “formas de expressão artística que se apropriam de recursos tecnológicos das mídias e da indústria do entretenimento em geral, ou intervêm em seus canais de difusão, para propor alternativas qualitativas”.[5]


  Sem pretender encerrar a discussão, optei por utilizar a expressão “arte em mídias digitais” para designar essa parcela da artemídia que faz uso das mídias digitais para o desenvolvimento de propostas estéticas.


  A expressão “arte em mídias digitais” abrange, desse modo, as formas de expressão artísticas que se apropriam de recursos tecnológicos desenvolvidos pelas indústrias de eletrônica e informática, e que dispo­nibilizam interfaces áudio-tátil-moto-visuais propícias para o desenvolvimento de trabalhos artísticos, seja no campo das artes basea­das em rede (on-line e wireless), seja na aplicação de recursos de hardware e software para a geração de propostas estéticas off-line.


  A arte em mídias digitais não é uma corrente autônoma, mas parte integrante do contexto da produção artística contemporânea. Nesse sentido, apesar de suas particularidades, ela retoma questões colocadas em debate no campo da arte contemporânea, no que diz respeito à crise dos suportes tradicionais, bem como ao rompimento com a dicotomia obra/público, ao aspecto processual e temporal das práticas artísticas, à aproximação da arte com a vida e à ruptura com os espaços expositivos tradicionais como museus e galerias de arte.


  Ao mesmo tempo, a arte em mídias digitais também traz consigo questionamentos relativos ao campo de desenvolvimento das tecnologias informáticas, como as noções de interface, software e hardware. Não por acaso, Lev Manovich, em seu ensaio “New Media: from Borges to html”, chega a afirmar que J. C. Licklider, Douglas Engelbart e Ivan Sutherland, entre outros nomes importantes da história e desenvolvimento das ciências da computação, são os grandes artistas do nosso tempo.[6]


  É difícil saber, contudo, quando exatamente teve início a utilização da informática no campo da arte. Mas, de acordo com alguns historiadores, como Margot Lovejoy, Frank Popper e Michel Rush, a utilização de computadores em arte parece datar já de meados do século XX.[7] Durante os anos da Guerra Fria houve um grande avanço na área tecnológica, principalmente nos setores de pesquisa e desenvolvimento de computadores. O primeiro computador eletrônico, o Eniac (sigla em inglês para “computador e integrador numérico eletrônico”), foi desenvolvido pelo físico John Mauchly e pelo engenheiro Presper Eckert na Universidade da Pensilvânia, com o patrocínio do Exército norte-americano, em 1946. A partir dos anos 1950-1960, recursos informáticos para a produção, manipulação e exibição da imagem já estavam disponíveis.


  Por meio de algoritmos executáveis pelo computador, as primeiras obras em computer art eram, na sua maioria, não figurativas. Michael Noll, Georg Nees, Vera Molnar, Manfred Mohr e, no Brasil, Waldemar Cordeiro foram alguns dos primeiros artistas a trabalhar com os sistemas computacionais.


  À medida que o computador foi-se tornando mais acessível, principalmente a partir dos anos 1980-1990, com sua popularização e com o advento da internet, as possibilidades de experimentação artística com os recursos informáticos começaram a se ampliar. Questionar as distâncias espaçotemporal, criar ambientes que ampliam o campo perceptivo do interator, criar espaços específicos de cooperação onde os usuários experimentam, compartilham, transformam e intensificam maneiras de sentir e ver o mundo, trabalhar com questões da área da biologia e vida artificial tem sido, desde então, a tônica das experimentações em mídias digitais. Ciberinstalações, cibercenários, ambientes imersivos, sistemas multiusuários, telepresença, teleperformances, instalações e performances digitais, net-arte, robótica, vida artificial, arte transgênica, propostas estéticas que utilizam comunicação sem fio, trabalhos on-line e off-line são algumas das formas pelas quais os artistas contemporâneos vêm trabalhando com as mídias digitais.


  Falar de arte em mídias digitais, ao mesmo tempo, não significa restringir seu debate a questões estritamente tecnológicas: é também perceber, como mostra Arlindo Machado, de que forma esses dois termos, arte e mídia, vêm se contaminando e se entrelaçando no intuito de propor novas estratégias poéticas na contemporaneidade.[8]


  Nesse sentido, as artes em mídias digitais não somente exploram os recursos tecnológicos oferecidos pela indústria informática, mas também, muitas vezes, atuam na contramão desses próprios recursos, desenvolvendo propostas que colocam em xeque as prerrogativas dos suportes tecnológicos. De acordo com Arlindo Machado:


  O que faz, portanto, um verdadeiro criador, em vez de simplesmente submeter-se às determinações do aparato técnico, é subverter continuamente a função da máquina ou do programa de que ele se utiliza, é manejá-los no sentido contrário de sua produtividade programada.[9]


  Ao mesmo tempo, como mostra Lucia Santaella, não podemos desconsiderar as mídias digitais e, portanto, as práticas artísticas que utilizam recursos midiáticos isoladas de seu contexto social.[10] Ao contrário, trata-se de perceber que muitas vezes essas experimentações trazem à tona questões que dizem respeito às particularidades que perpassam a cultura digital.


  Muitos desses trabalhos, assumindo quase um viés desconstru­tivista, subvertem os protocolos normais do trânsito e fluxo de informações realizados em rede, discutindo o contexto e a estrutura específica da internet, e, ao mesmo tempo, trazem à luz temas que, no ciberespaço, se tornam mais explícitos, como a questão da autoria e do direito autoral, plágio, hackeamento, copyright, situações de compartilhamento e espaços colaborativos. Colocam em discussão, também, questões que dizem respeito à privacidade, à manipulação do corpóreo e à ética de relacionamento com as novas formas de vida, e propiciam novas experiências sensórias por meio de instalações interativas e poéticas imersivas.


  O desenvolvimento de uma estética, ou, mais precisamente, de uma crítica voltada para as manifestações artísticas que lidam com os dispositivos tecnológicos, já ocorria em fins do século XIX, quando Charles Baudelaire, imbuído do espírito romântico e da estética do gênio, teceu ferozes críticas à prática fotográfica como fonte de experimentação estética.


  Nos anos 1960, surgem as primeiras tentativas de uma estética voltada especificamente para o digital. Com o aparecimento das técnicas de comunicação eletrônica e do tratamento automático da informação, os olhares dos estudiosos se voltaram para a cibernética e para a teoria da informação, tentando, a partir dessas duas vertentes, delinear novas propostas estéticas. As estéticas informacionais, desenvolvidas por Abraham Moles e Max Bense, são um bom exemplo nesse sentido. Influenciadas pela teoria da informação e pela cibernética, elas partiam do pressuposto de que a arte já não deveria ser mais definida em termos de beleza ou verdade, mas a partir de informações estéticas mensuráveis matematicamente.


  Apesar de essas teorias traduzirem com profundidade as mudanças na percepção do mundo impostas pelo desenvolvimento das tecnologias da comunicação e do tratamento automático da informação, elas só exploraram o campo artístico sob o seu aspecto informacional, não levando em conta as interações entre a obra e o espectador. Já Marshall McLuhan, em Understanding Media, ressalta a importância do receptor dos meios de comunicação “frios”, como a televisão e o computador, para a construção de sentido das mensagens transmitidas.[11]


  São poucos, contudo, os pensadores que partilham o entusiasmo de McLuhan pelos meios de comunicação e, principalmente, sua relação positiva com o mundo das artes. Gianni Vattimo, por exemplo, assinala uma explosão da estética para fora de seus limites precisos definidos pela tradição. Fala do “estranhamente pervertido”, expressão de um sintoma geral da contemporaneidade, quando tudo é aparência e simulacro.[12] Já Paul Virilio discute uma estética do desaparecimento, ao se referir às tecnologias do tempo real e à revolução das telecomunicações que afetam nossas percepções de forma substantiva.[13] Menos radical é Walter Benjamin, que, para além de uma visão sociologizante da prática artística, defende, de forma determinante e ainda atual, a ideia de que as novas condições da produção e da fruição artística surgidas na sociedade de comunicação de massa modificam de maneira substancial a essência da obra de arte.[14]


  Com a expansão das práticas artísticas em mídias digitais, principalmente após os anos 1990, tem havido um interesse crescente por parte dos teóricos no desenvolvimento de novos conceitos estéticos que possam expressar as especificidades da cultura digital.


  Levando em consideração essa demanda, esta obra pretende, a partir de alguns eixos conceituais, propor o conceito de interestética como uma das possibilidades de reflexão sobre a estética na contempo­raneidade.
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  Transformações no campo da arte


  Sabe-se, entretanto, que, depois da primeira metade do século, manifestou-se pouco a pouco uma corrente de ideias que tentou introduzir uma relação mais imediata entre a arte e seu público. Seu objetivo era fazer o espectador participar na própria elaboração das obras de arte. Fazê-lo partilhar, assim, do tempo da criação.


  Edmond Couchot, A tecnologia na arte: da fotografia à realidade virtual


  A morte da arte


  O trajeto seguido pela arte – de sua fase moderna à contemporânea – tem sido o de se conduzir à vida, negando gradativamente tudo aquilo que se relaciona de forma mais direta aos conceitos da estética tradicional: a moldura na pintura e o pedestal na escultura, a utilização do suporte de representação, a exposição em espaços convencionais, como museus e galerias de arte, a dicotomia obra/público. Nessa perspectiva, evidencia-se o emprego de materiais industriais e de uso cotidiano. Tijolos, placas de alumínio e tubos de luz fluorescente são fontes de experimentação estética na arte minimalista de Carl André e Donald Judd. A arte povera faz uso de materiais “desprovidos de valor”, como terra, areia ou detritos. E o espaço confinado da galeria é posto em debate quando Robert Smithson, Walter de Maria e Christo começam a utilizar paisagens e ambientes naturais. Acrescente-se a esse repertório o fato de que os meios de comunicação e os suportes tecnológicos,[1] como vídeo, computador, fax, videotexto e slow-scan tv, ou “televisão de varredura lenta”, começam a fazer parte do cenário artístico. Para alguns, esse itinerário seguido pela arte evidenciaria sua sentença de morte.


  De fato, o tema da morte da arte surge na filosofia, mais precisamente na estética hegeliana,[2] migrando, posteriormente, para a própria arte, quando as vanguardas artísticas do início do século XX começam a romper com os valores estéticos herdados da tradição. Essa ruptura se produziu por meio de vários fatores que deram origem a uma série de movimentos artísticos no início do século XX e que formaram a base da arte contemporânea, na qual se insere a produção artística que lida com as mídias digitais.
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