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Artecedentes da cultura

O ciberespago, conformado pela rede e
pelas tecnologias da informagdo e de
comunicag¢do, despoleta novas formas de
vida e cultura paralelas 3 existéncia fisica-
reak

A cibercultura, desenvolvida através de
diversos meios-suportes 3 digitalizagdo,
expressa-se telematicamente sem vinculos
3 localizagdo e condigdo fisica do usudrio
romao acanteria com as anteriores formas
de sociabilidade2,
Os antecezentes da cibercultura
sdo malitiplos e frequentemente ligados a-
desejo de trascendéncia e {ib2rtagdo.
Segundo Roy Ascott “durante milénios o
desejo humano de transcendéncia assumiu
vérias formas. Tivemos lelepatia, sem
qualquer evidéncia material, tivemos
adivinhagdo, tivemos fantasmas. Agora
temos telemitica, telepresenga e a estética
aparicional. O além estd agora aqui.
Chama-se ciberespago™.

Rituais e misticismos
igualmente remetiam para a partitha de
uma itnaginagao colectiva. Como recorda
Buick e jevtic “podemos dizer que o
homem também usou a tecnologia para
melhorar a comunicacdo e para se sentir
parte de algo maior e mais significativo™4.
Loucura e droga sdo experiéncias similares.
A bioquimica e a farmacia desde 3 muito
fomeceram uma fantislica tecpologia
transcendental. Recardemos o exempio de
Timothy Leary, que além de guru do LSD, se
tornou num defensor da “rede” -
possibihdade de um mundo virtual
habitado por némadas telemalicos.
Os actlrais esenvolvimentos
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hierdrquico™ e a reafidade virtual permitem
analogias e sio devedores dos modos de
vida erriticos e da avidez de experidncias
espago-temporais ndo convencionais
expressos na literatura ciberpunk, nas
u:topias ciberdélicas e na emancipagio
orgastica da contracuitura da década de 60.
0 ciberpunk surgiu influenciado pela fic¢do
cientifica de autores como Arthur Clarke, o
qual prenunciava uma socledade entregue
ao lazer e a viagens transcendentais.
William Gibson, um dos pioneiros o género
literario ciberpunk, reporta para futuros
préximos onde a sociedade estaria
saturada de tecnologias complexas )
dominadas por corporagbes multinacionais.
Neuromante de 1984, com influéncias
nitidas do autor de “20m-Odisseia no
espaso” (Arthur Clarke) e da vigildncia
constante do grande imdo de “1984”
(George OrwelD, introduziy conceitos como
=ciberespago”, “realidade virtual” e
descreve um espago criado na justaposigao
da mente humana e da cibernélica,
habitado por personagens alteradas com
elementos mecanico-electrénicos.
0 ciperpunk difunde o cyborg pos-humano,
resultante de alteragGes genéticas e
proteses que progressivamente tomam
conta do corpo, permanentemente
controlado e perseguido por cdmaras de
vigia na sua deambulagdo pela cidade5.
Cidades estas que, objectos de uma
futorologia pessimista, sdo descritas como
locais entregues 3o crime, 3 polui¢do e aos
lixos toxicos.
0 ciberpunk pode ser visto no seguimento
da Beat Generatlon dos anos 5o (Kerouac,
Ginsherg 2 Burroughs), movimento

3 Roy.Ascott citade oor José Braganca de Miranda, §
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subversivo relativamente aos valores da
classe média, caracterizado por um estilo
de vida e escrita “anti-convencional®,
assente na improvisagdo artistica e na
revelagdo visiondria alcangada através do
sexo, das drogas e dos orienlalismos.

A Beat teve reflexos na arle e mdsica, e
inspirou o protesto da contracuttura, donde
também surgiria na década de 70 o New
Age e 2 musica espiritualista do
psicadelismo, denominag3o original de
Timolhy Leary, defensor do uso de Lsd para
a expansio da mente que nos “noventas”™
acabou por se dedicar & informética.

Uma obra aberta

Como refere Braganca de Miranda. a
libertagdo espago temporal (e incluso a
descorporalizaao), significa para os mais
radicais que 4 “substitui¢do do experiéncio
histérica por uma realidade inteimmente
sustentada pela tecnologia, a que chamam
virtual"_5

Segundo este pensador, a estética arlistica
da interactividade digital integra-inclui na
obra artistica o espectador, e toda a
exterioridade (natureza e experigacia),
traduzidos na iinguagem digital e
numérica. Trata-se de uma cultura onde o
artificial colabora com o natural em novas
formas de ser?-

Para entender o emergente
advento digital e a cibercuitura é pertinente
observar a sua expressao no campo da
arte, onde, a nosso ver, pode ocurrer a
transferéncia do controle para o usudrio8.
(N3o queremos deixar de referir que Duran
{como outres), reflectindo sobre o
potenciat criativo, identifica
“interactividade” como um termo ddbio.

“Da) iteractwdade criica a wova




A oposiglo do espectador frente & 3bro de
arte sempre fol interactiva. Se o urte tem
seitido & justomente porque é
interactiva™9)

Campo am arte oSistimos
é dllusqao das fronteiras tradicionais, a

Tusao ¢ ao Investimento tea oldgica. Os
projectos artisticos confempurdneos
exploram novas muleriais. suportes e
unguagens, diluindo a sepr.a¢dv entre
areas (body, land, etc), furdindo e
apropriando a tecnologia como material,
instrumento e suporte.

A arte e os artistas, sallentemas, desde
cedo fizeram uso dos meios electrénicos ¢
de telecomusnicaglio para intervengdes
especificas (do telefonb.lder de Maholy, 3
Satelite Art e intervenclo de Palk na
Documenta 6 de Kasell, até ao projecto de
Roy Ascolt na rede Planef), subvertendo as
noghes arti .ticas tr: adongis.

A arte contempordnea, nlio indiferente ao
desenvo /imento tecno-socic! tem
utilizadc. o meio digital com yropésitos
artisticos. Da Web art ¢ intervengBes
artisticas na rede, até 20 uso de espigos de
exposigdo em museus e gale 1as virtuals,
surgindo na Net um nove circuito de
producSo-divulgaclo, ainda que
actuatmente mnit: preso a obras que n3o
foram pensadas para este mei .

Como rlf?re Pierre

Ley bY P cada invengdo ofereceu novas
possil es de expressdo. O estumada
do Gleo seguiu-se 3 tempera e, depois da
segunda guerra mundiat a acrilica,
permitindo aumentar a rapidez em prejuizo
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da resisténcia dos quadros. Agora com #
infografia e mulsmedia, a oora de Jre
prumete vir a ser caracterizada por uma
condigdo digital, mutante » interactiva.

De facto a vinculagso
dos meios electrdnicos de comunicacdo as

ares, desde 0S anos 70, veio contribuir
para resolver os prablemas de uina crise
artistica, possibilitandu uma obra
participativa, aberta 2 fruicao » patente na
rede-ciberespago.

A arte digital jjoese
assim em tend@ncias artisticas recentes,
caracterizadas precisamente por uma obra
aberta e participativa (happening,
performance, e instalagho), centrada na
conceptualizacdo (previlégio da valorizacao
do conceito), na estratégia e na
comunicagdo artistica relativamente ao
objecto (conceptual, minimal).
A arte digital abala pressupostos artisticos
como a unicidade da nbra concluida, 2
autoria, o papel e a interferéncia du
receptor {3 semethanca do que Eco referia
em Obra Aberta de 1962 relativam 2nle 3
participagdo do piblico na finaliza¢as da
obra).
Como refere Peter Lunenfeld? o cadaver
esquisito surrealista, agora elecirdnico,
reflecte a multiplicidade da experivrcia. A
obra de arte digital é participativa, esti
dotada de flexibilidade e encontra-se em
permanente metamorfose. A esséncia
fundamenta-se na ideia contida no
“metamodzlo", na potencialidade das
variantes contidas no alogaritmo.
(Braganca de Miranda, por seu lado,

10 Pierre Levy, “A maquina Universo”, Instituto Piaget, 1995

preveligia as obras de arte digital gue
recusam a “mimesis tecnolégica™).
Também no campo da arquitectura, a
estética da interactividaae se enconua
presente em realiza¢des como o Paviinao
H20 dos Nux. Os Nox caracterizam v
pavilhdo como uma fusao do curpy,
envolvente e tecnelogia. “O projecio fot

. baseado nu agregogdo de arguitectuie «

informagdo. A forma em si é conformada
pelo deformagdo fiuida (...) o deformagdo
do objecto estende-se d constante
metamorfose do ambiente, que responde
interactivamente.™2

Ao contrdrio da mediatica casz de Bilt
Gates (onde as consideragdes que ndo
tecnoldgicas sio banais), 3 eslética da
interactividade estende-se ao nivel du
experiéncia e procura dar «,.n lado humanu-
cultural & técnica.

No ent ynt o  ?scnelhanca
do que Lunenfeld refere relatwamenle ao

telefone, temos de :sperar para ver se a
digital art serd um sistema capaz de gerar
“suficientes objectos culturais discretos,
de modo a marcar os discursos da criticu e
da histéria da orte”. 13

Por enquanto, fazendo fu. aus
pressupostos dos antecedentes da
cibercultura, a arte digital parece 79 sva
esséncia atender e proctamar modos de
pensamento nao-lineares.
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