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Poéticas do Dispositivo nas Net Artes'
Fernanda da Costa Portugal Duarte? (UFMG)
Resumo

Ese atigo tem por objetivo discutir como se engendram as materididades do
dispositivo para a construcéo das imagens nas net artes. Para tal, propde-se a articulacéo
entre os principios maerias da ‘Nova Midid identificados por Manovich (2001) e o
conceito de dispostivo na abordagem de Anne Marie Duguet (2002). Apostamos que 0s
sstemas de representacéo das net artes — assm como os lugares do sujeito nestes
dgemas — sdo atravessados e moldados pelos aspectos materiais dos dispositivos nos
quais se enredam.

Palavras-chave : net artes, materididades, dispostivo.

Do objeto de exibicdo aos sistemas de interacéo
As conexdes entre arte e midia imbricam-se de modo a contaminar suas técnicas,

Seus conceitos e objetos. A emergéncia da midia arte (ou artemidia) gpresenta aos
artistas um desafio que extrapola a apropriacéo direta das tecnologias dos meios. Busca
e a congtrucdo de visudidades que desarticulam os usos padronizados dos aparelhos e
propde perspectivas inovadoras em prol de objetivos estéticos’. Ao contrariar a
organizacdo industrid dos meios e buscar formas dternativas de expressdo, a artemidia
posciona-se como ingdrumento critico das producBes culturais contemporaness. A arte
midia

(...) possihilita praticar, no interior do proprio meio, e de seus derivados

institucionais (portanto ndo s6 nos guetos académicos ou nos espacos

tradicionais da arte), dternativas criticas aos modelos atuais de

normaizacao e controle da sociedade. (Traducéo Livre)
(MACHADO, p.18, 2005)*

Dentre as diversas manifestagbes da artemidia, compreendem-se as net artes. Estas séo
as formas expressivas atidticas que temaizam e problematizam questbes préprias da

Internet, sdo0 produzidas, digtribuidas e legitimadas nesta rede. S80 propostas que

! Trabalho apresentado no V11 Encontro dos Nicleos de Pesquisa em Comunicacéo — NP Tecnologias da
Informacgao e da Comunicago.
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4 (...) posibilita practicar, em e interior del propio médio, y de sus derivados institucionales (por lo tanto
no sélo em los guetos académicos o em los espacios tradicionales del arte), alternativas criticas a los
model os actual es de normativizacién y control de la sociedad.
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assumem carder medingligtico a0 desenvolverem  linguagens que descrevem e
colocam em xeque os Sstemas de codigos da World Wide Web. As net artes organizam:
se em torno de trocas congtantes de informacdo entre os observadores, propositores e
comunidades virtuais, cuja cooperacdo mutua contribui para a consolidagéo de uma rede
de producdo artistica. Ascott afirma que a “a nova arte é feita para ser construida do
interior. Ou vocé esta no interior da rede, ou vocé ndo estd em lugar nenhum. E se vocé
esta no interior da rede, vocé esta em todos os lugares’ (ASCOTT, 1998, p.166). Aquele
familiarizado com a méquina néo a percebe como prétese ou ferramenta, mas como uma
extensdo do proprio ambiente do usuario. “O artista resde no ciberespaco enquanto que
outros smplesmente o0 encaram como instrumento. (ASCOTT, 1998, p.167)”.

Mas do que as formas e conteldos plagticos, as transformagbes artisticas
detectadas nas net artes voltam-se para 0 investimento no proprio processo de criacao,
gue em grande parte se da coletivamente. O artita passa a ser entendido como
propositor de interfaces. “ele explora as relagbes entre 0s seres e as coisas, ee propde
uma nova abertura nas vias de comunicagdn, na qual outros poderdo interferir”
(O ROURKE, 1998, p.9). O observador assume uma co-responsabilidade criativa, uma
vez que é impelido ndo s a interpretar a proposta apresentada, mas a fazer parte da sua
congtituigao.

Esta dteracBo no estatuto de producdo contribui para que o lugar do sujeto
observador sga revisto nas net artes. Claudia Giannetti (2002) afirma que o observador,
a0 encontrar a abertura da obra, assume uma funcdo criadora. Ao modificar a

materialidade da obra, assume a funcéo de co-criador.

Uma obra permeavel, que torne possivel aintegragdo do publico, tem que
alcancar necessariamente uma estrutura aberta, que permita este acesso.
(...) Tratase afinal de instaurar um cana de troca de informacéo entre
obra e espectador e entorno que chegue aconfigurar uma rede dial6gica
suficientemente aberta, pela qual ndo sb circulem dados, e sim pela qual
se desfrute a comunicagdo. Portanto, consideramos que ndo procede a
proclamagdo hiperbdlica da morte do autor, substituido por um receptor
gue assume a funcdo de criador; trata-se de uma nova compreensdo do
conceito de autoria. (GIANNETTI, 2002, p. 107) (TradugZo livre) ®

5 “Una obra permeable, que haga posible la integracion del pablico, tiene que lograr necesariamente uma
estructura abierta, que permita este acceso. (...) Se trata, a fin y a cabo de instaurar um cana de
intercambio de informacion entre obra espectador y entorno que llegue a configurar uma red dialégica lo
suficientemente abierta, por la qual no sélo circulen los datos, sino mediante la cual se logre la
comunicacion. Por conseguiente, consideramos que no procede la proclamacion hiperbdlica de muerte del
autor, sustituido por um receptor que asume la funcién de creador; de lo que se trata es uma nova
comprension del concepto de autoria.”
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Por estar vulneravel a diversas intervengdes, conddera-se que as net artes estéo
sjeitas a0 acaso. Cada participante atua como um jogador e tem em suas méos a
possibilidade de reconfiguracdo da obra. Cria-se uma ingtabilidade e o resultado néo
cabe mais exclusvamente a um atisa, esta potencidmente em cada ponto, em cada
participante.

Algumas das propostas das vanguardas da década e 1920 e 1960 ja traziam em
Sua pogtica a abertura para intervencado dos atores sobre a prépria materialidade da obra.
Percebe-se, entdo, um dedocamento da concepcdo artistica como expressdo autoral de
um sujeito para a proposicéo de trabalhos coletivos, ros quais o publico ndo 6 interfere
sobre a materididade do projeto e o0 audiza, mas assume uma co-responsabilidade
crigiva na sua condtituicdo. A dissolugdo de um objeto artitico congtruido na cena
forma dos museus e das gderias age em favor da proposicéo de sstemas e dispositivos
mais atenta s fungdes do que aos proprios objetos. E nesta busca por outra
sensibilidade, que se percebe uma crescente abertura No processo de criagdo artistica no
qua o espectador assume um papd fundamental.

A net.art torna possivel que a obra de arte seja algo mais extensivo, que ndo
seja somente um objeto para admirar, mas que também se converta em um

evento do qual se possa participar. Jaque arede tem o poder de combinar as
acdes de muitas pessoas em uma composi¢ao coerente, o verdadeiro para o
artista estd em utilizar este poder para fins tanto estéticos quanto
humanisticos. (Tradug&o livre)°

Percebemos entdo, que ha um dedocamento de enfoque de um objeto artistico
condituido fisicamente para uma proposta que destaca o evento, uma mdha de
interacOes emergente da acdo de outros sujeitos. Mais do que a criacd de imagens ou
expresses plésticas, 0 que lhe chama atencéo é a por¢do estratégica das possibilidades

conectivas.

Materialidades do dispositivo
A auacd dos sujeitos sobre as net artes ndo se da, de fato, sobre objetos

presentes fiscamente, mas enquanto cddigo numérico na memadria de um computador.

® "Lanocién de arte ha llegado a una coyuntura critica. La red desafia el concepto de que la obra de arte
es un objeto precioso y singular que permanece inmdvil en una galeria 0 en un museo. El net.art hace
posible que la obra de arte sea algo mas comprensivo, que no sea tan slo un objeto para admirar, sino
gue también se convierta en un evento en el que se pueda participar. Ya que la red tiene el poder de
combinar las acciones de muchas personas en una composicion coherente, €l reto para el artista esta en
utilizar ese poder para fines tanto estéticos como humanisticos.” Disponivel em
http://www.el pai s.es/especial es/2001/arte/artis.htm Acesso em novembro de 2006.
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Podem ser percebidas em um monitor aravés da oscilacdo luminosa de pixes e da
reproducdo de sons. Para Tisma, “um trabadho artisico na web é uma visudizagéo
evanescente das idéias do criador e do usuario, o reflexo dos impulsos e reaces das
Uas mentes a provocagles sensorias, sempre s mantendo imaterid, intangivel e
predominantemente  mental”’. Discordamos de Tisma no que diz repeto a
imaterididade das imagens em net ates. Acreditamos que ndo e trata de dizer de uma
anulacd ou inexigéncia de sua porcdo maerid uma vez que esta é fundante na
condituicBo da imagem e suas caracteridticas, tais como a codificacdo numérica, por
exemplo, transparecem e S0 responsavels pea conformacdo da sua camada visivel. A
materididade digitadl ndo se goresenta com a mesma vishilidade que outros materiais
atesanais ou anadgicos, mas anda assm nd podemos negar 0 seu papel na
conformacéo das imagens visiveils. Ao assumir um estado de transicdo entre ‘uma arte
dos objetos — onde um objeto fiscamente condituido é exibido como obra - e uma
‘proposicéo de interacbes — onde o trabaho artistico agpenas se redliza apartir da acéo
dos outros sujeitos - as net ates fazem uso da flexibilidade inerente as tecnologias
digitais para privilegiar as conexdes assumidas entre os sujetos.

Os questionamentos problematizados nas net artes tomam forma a patir das
paticularidades do regime visivel no qua das s enredam. As posshilidades de
producdo de imagens sintese, a partir do desenvolvimento de tecnologias eetronicas e
digitais, conferem a vishilidade dos trabahos caracteristicas préprias da organizacéo de
seus aspectos materials. Como um amdgama, tanto sujeitos quanto tecnologias também
sf0 mediados e condituidos hitoricamente por suas materididades. Pode-se dizer que
cada prética de armazenamento e transmissdo de informacéo tem uma histéria materia
que diz tanto dos produtos e usos das tecnologias quanto do lugar ocupado pelo sujetos
nessas relagbes. E preciso chamar atencio para a idéia de que o termo “materialidades’
ndo dgnifica sempre uma matéria fisca e concreta A idéia de uma materididade pode
“fundonar como uma metéfora gerd para 0 impacto conjunto das indituicdes (igreja,
dgemas educacionals) e dos meos que eas predominantemente empregam (rituas,
livros de tipos especiais, etc.)”® (Pfeiffer, 1994). Entendo que os trabalhos de net artes

ndo assumem maerididede — ou fidcdidade - em um espaco fisico, mas condituem-se

"« A web work is thus na evanescent visualization of the creator’s and user’s ideas, a reflection of their
minds impulses and a reactionto sensual irritations, always remaining immaterial, intangible and
predominantly mental” Andrgj Tisma. Web.art's nature. Disponivel em
http://members.tripod.com/~aaart/webartsn.htm Acesso em marco de 2006.

8« . may also function as an overall metaphor for the joint impact of institutions (the church, educational
systems,) and the mediathey predominantly employ (rituals, books of special kinds etc).”
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a patir de uma materididade smbdlica enquanto codigo numérico na memadria de um
computador. O estudo das materididades’ aliado &s novas tecnologias da comunicagéo
vem dizer de uma materididade ndo papave, nem sempre gparente, codificada no fluxo
gétrico dos hits. E ainda assm, pouco evidente, diz de uma trama socid de conceitos,
vaores e técnicas.

Os aspectos materiais condtituintes da fotografia, por exemplo, fazem com que
uma imagem fotogréfica sga gerada a partir da captura foto sensivel da luz refletida
pelo objeto de interesse. E necessario para que se materialize a presenca do objeto,
referente fotogréfico em questdo, o dispositivo maguinico e 0 sujeito operador do
mecanismo. Uma vez com a imagem revelada em méos, sga em papd, metd etc, a
associamos indicidmente a0 gesto fotogréfico e a iconicidade da imagem com o objeto
retratado. Ja quando lidamos com imagens sintese notamos uma capacidade auto
gerativa que brna seu processo criativo de certa forma independente da presenca de um
objeto. Ha uma modificagdo do status representacional erguido sobre uma logica que até
entédo relaciona diretamente a imagem visivel a um referente exisente no mundo ‘red’,
fisco. Se a nocdo de imagem refere-se a representacdo de uma experiéncia observavel
no mundo ‘red’, poderiamos chamar ‘imagem’ uma representacd0 que ndo remete a
ago externo as mesma?

Ainda, no caso da imagem gerada por computador onde se forma a imagem?
Uma \ez que 0 computador opera com nimeros e 0 que existe de fato € um banco de
dados de vaores subjugados a logaritmos podemos dizer da presenca de uma imagem?
E faio que para que da adquira visibilidade é preciso forjar procedimentos especificos
de visudizacdo, agentes que traduzirdo o codigo matemético em eementos plésticos.
Mas ndo tdo smplesmente; cabe levar em condderacdo que a imagerie informéica é
regida sobre convencles de representacd que sB0 emergentes dos embates de
representacdo pléstica acumulados ao longo dos séeulos, ta como a tradicdo da pintura
e dafotografia

A trandformacéo das técnicas de figuracdo leva a invencdo de novos modelos de
representacdo. Nessa concepcdo 0s modelos Gticos de figuracdo originados a partir da
perspectiva renascentista produzem imagens que se oferecem aos olhos como um duplo

do real — a0 paso que 0os modelos numéricos e digitais produzem imagens onde ndo

® Os estudos das Materialidades da Comunicacao, realizado principalmente na Universidade de Stanford,
buscam construir um olhar que ndo tenda para extremos como a ‘cultura da interpretagdo’ e os
reducionismos tecnolégicos. Segundo Pfeiffer (1994), exploram as inter-dimensdes entre as
subjetividades, a nostalgia cultural e aeuforiatecnol égica.
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figuram smplesmente o visive, ndo representam téo diretamente 0 red pré-exigente.
Tas imagens chamadas de imagens de sintese, auto-referentes, figuram o moddizave,
uma smulacéo da redidade; desconstréem os edtratagemas que a condituem para jogar
com eles.

Para Dubois (2004), € com a imagem informética que € refeito o circuito
tradicional de represetacd0 no qua o0 Sujeito gpoderase de uma maquina para
representar um objeto presente fiscamente no mundo. Nela, o referente para a
representacao € maguinico, umavez que é gerado por computador.

Isto produz uma transformagdo fundamental no estatuto dessa ‘realidade’,
entidade intrinseca que a cAmara escura do pintor captava, que a quimica
fotografica inscrevia e que o cinema e a televisdo podiam, em seguida,
projetar ou transmitir. Nao ha mais necessidade destes instrumentos de
captacdo e reproducdo, pois de agora em diante, o préprio objeto a se
‘representar’ pertence a ordem das maguinas. Ele é gerado pelo programa de
computador e ndo existe fora dele. E o programa que o cria, forja e modela a

seu gosto (...) E uma méquina ndo de reproducdo, mas de concepcio.
(DUBOQIS, 2004, p.47)

Por isso mesmo, Dubois (2004) defende a idéia que, de certa forma, a imagem
de sintese ndo exigte, € gpenas um conjunto de possivels organizados em um programa a
epera de uma audizacdo que a torne visivel, € um acidente, sem objeto ‘rea’. Diante
das posshilidades combinatérios no banco de dados que operam a vishilidede da
imagem pode-se ou ndo acionar certos dementos. Cada combinacdo resultara em uma
gpresentacdo visud Unica

Em sua pesquisa sobre a linguagem da ‘Nova Midia, Manovich (2001)
identifica uma s&rie de principios maerias que ndo necessriamente determinam a
condituicBo dos objetos mididticos contemporaneos, mas preferencidmente tendenciam
a conformacdo das imagens. Os cinco principios apontados pelo autor — representacdo
numeérica, modularidade, variabilidade, transcodificacd e automacdo — podem ser
percebidos como vetores que aravessam e moldam a légica representaciond das
imagens das net artes.

Percebemos que a representacdo numérica implica, dém da reestruturagdo do
esquema representaciona, na posshilidade de lidarmos com dados quantificados e
descontinuos. Isto faz com que a imagem possa s manipulada diretamente no codigo,
que = traduz em sua por¢do visivel; edta flexibilidade Ihe confere uma multiplicidede

de atualizagBes até entéo impensadas.

Os elementos da midia, sgjam eles imagens, sons, formas, ou
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comportamentos, sdo representados como conjuntos de amostras distintas
(pixels, poligonos, voxels, caracteres, scripts). Estes elementos séo reunidos
em objetos maiores, mas continuam mantendo suas i dentidades proprias.
(MANOVICH, 2001, p. 30)*° (Tradugzo livre)

A autonomia destes edementos, que a cada recombinaCdo assumem uma
visudizagdo digtinta, a0 mesmo tempo em que seguem existentes independentemente de
serem acionados € 0 que torna a subgtituicdo e a permutabilidade dos dados viave.
Como os comandos de programacdo sio formadas por linhas de texto, basta alterar
diretamente nesses cripts para que a camada visivd da imagem se dtere. Como
consequéncia, 0 objeto da nova midia nunca se torna dgo fixo, mas potencidmente
existe em diversas versoes.

A codificacdo numéica das imagens diada a madesbilidade da programacéo
erguida sobre a ldgica fracta favorece a capacidade auto gerativa dos sSstemas e
agoritmos, forca motriz da flexibilidade da arquitetura em rede. Desenvolve-se em um
banco de dados provavels combinagBes que resultam em aguns tipos de imagens
padréo. O usuério, ao fazer uso de um software, pode acionar 0 acesso a uma dessas
imegens-padrdo  ja previsas. Deste modo, ao disponibilizar imediatamente
imagens sintese, 0 dgema smula uma ceta autonomia na medida em que essas
imagens foram criadas independentemente da atuaczo do usudrio®?.

A transcodificacdo demondra que ainda que a mediacdo das HCI (Human
Computer Interface) desenvolva-se na direcdo de tornar-se mas amigavd e intdigive,
de forma a promover o reconhecimento do espagco informéico como detentor de
sentido, ndo h4 como negar que, por trés desta superficie gréfica, encontrase um
sSstema convencionado por edruturas mateméticas. E o cardter transcodificador que
confere capacidade de transformacéo aos diversos objetos mididicos contemporaneos.
Fundados sobre uma mesma ldgica, um mesmo arquivo digital pode ser compreendido
por softwares diferentes; 0 que ira dterar-se € a apresentacdo dos dados contidos nele.
Um arquivo de imagem, por exemplo, pode ser lido por um editor de texto, mas ao
invés de ter sua informacdo transcodificada em pixels, serd apresentado em forma de

letras e nlmeros, caracteres operadores da visibilidade deste software.

10 “Media elements, be they images, sounds, shapes, or behaviors, are represented as collections of
discrete samples (pixels, polygons, voxels, characters, scripts). These elements are assembled into larger-
scale objects but continue to maintain their separate identities. The objects themselves can be combined
into even larger objects— again without losing their independence.”. (MANOVICH, 2001, p.30)

1 Neste caso, levamos em consideragdo o usuério que corresponde & concepcdo de funciondrio de
Flusser; ou seja, aguele que ndo domina o mecanismo gerador de imagens e lida apenas com o canal
produtivo, mas ndo com o processo codificador interno.
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A posshilidede de tranformacdo deste codigo a principio ndo legive em
edementos gréficos, de associagdo mas répida, posshilita o desenvolvimento de
interfaces gréficas amigaveis fundamentais para a ampla circulacdo das net artes na
rede. “In short we are no longer interfacing to a computer but to culture encoded in
digitd form’*> (MANOVICH, 2002, p.70). Nesta dindmica, a interface humano-
computador pode ser percebida como uma interface culturd, uma vez que acumula
fungdes, as mesmas metéforas e interfaces computacionals, as mesmas |égicas de banco
de dados, sfo utilizadas para fins de diversdo, lazer e processamento de informaco.
Podemos entender a HCI fuman computer interface) como eemento meta-operador
para se compreender a sociedade da informacdo. No caso das net artes, da assume um
entre lugar que congrega as atividades de producéo, publicacdo, distribuicdo, promocéo,
didogo, consumo e critica artitica.

A diversgdade de fungbes e a inquietacdo do préprio meio acabam por contribuir
para que com muita freqiéncia o objeto de atencdo dos propositores, que resulta na
elaboracdo dos projetos artisticos, sgam as questdes trazidas pelo proprio meio. Por
consegliéncia, quando extrapolam os aspectos de contelido e destacam modos de agir
sobre um sgema, explicitam que 0 que eta em jogo ndo é um objeto monalitico, mas
um sistema de representacéo.

A diferenca ndo et entdo, em um fim da representacdo, mas como €a s
arquiteta nd mas no sentido reprodutivel de uma redidade aprioristica, mas na
percepcdo e representacdo das proprias edtratégias na qual €a mesma se insere.
Formam-se imagens que ndo assumem uma relacdo direta com referentes externos, pelo
contrario, assumem uma posicio auto-referente na medida em que se relacionam com o
proprio codigo e as edtruturas internas do programa. Como mesmo define Machado
(2001) sdo representacao plastica de expressdes matematicas.

Tecnicamente, as méguinas informéticas e as redes de computadores erguem-se
sobre uma l6gica matematica binaria, de zeros e uns. Esta l6gica operadora tanto dos
hardwares quanto dos softwares, por ser organizada em unidades discretas, confere-lhes
maior flexibilidade de manipulacdo dos dados, que obedientes a linhas de comando da
programacdo se rearticulam em dedocamentos, recombinacBes e convergéncias para

reconfigurar sua por¢do visivel. Na andlise de Johnson (2001), a ruptura tecnolégica que

12 “Em breve ndo estamos mais em contato com o computador mas com a cultura decodificada
digitalmente.” Traduc&o livie. MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge:MIT Press,
2001.
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0 computador apresenta reside no fato de que ele lida com dstemas smbadlicos e ndo
com sSstemas smplesmente mecénicos, caso de outras ferramentas. A articulacdo de
Zzeros e uns ndo € compreendida como instrucdo matemética apenas, mas representa
imagens, acles e pdavras. “Para que a magica da revolugdo digital ocorra, um
computador deve também representar-se a S mesmo ao usuario, numa linguagem que
este compreenda’ (JOHNSON, 2001, p.17). Um diferencid em relagdo a outras
tecnologias esta no modo de colocar em jogo 0 Sstema representaciona anterior.
Enquanto as maguinas mecanicas 0 s demonstram como aparelhos de representacéo
no momento em que O observador as utiliza como forma de regisiro de paavras ou
imagens, o computador atua Smbolicamente em qualquer tipo de relacdo, sga com o
USU&io ou internamente com seu sSstema. Cabe a0 programa descrito nele, decifrar os
codigos binérios e regplica1os a partir dos inputs dos usuarios da magquina.

Eda organizacdo logica SO € possivd devido a condituicdo digitamente
codificada desses objetos midiéticos. 1sto quer dizer que, por este traco materia, todos
estes objetos podem ser decupados matematicamente através de agoritmos e fungdes e
tornam-se passiveis de serem programados e manipulados. Tadvez este caractere flexive
ga no sentido de destacar as operacOes atuantes na condituicdo da imagem e implique
na evidéncia dessas edtratégias na poética criativa: a imagem sintese deixa de ser gpenas
visualidade e manifesta claramente as manobras que a conformam.

Eda postura metdingliistica diada as condigdes materids da imagem sintese
convergem ha criacdo de poéticas que demandam que o observador torne-se mais atento
a propria atividade perceptiva e as estratégias do jogo do qua de faz pate. Por esta
caracteristica auto-reflexiva, 0 observador se vé parte de um dispositivo que o indtaura
a0 mesmo tempo enquanto sujeito e objeto de seu proprio olhar; imergir na
experimentacdo implica principdmente na descoberta das proprias regras que a
congtituem.

Ao evidenciar suas edtratégias e provocar 0s sujeitos a debater-se com elas e
reprograma-las, encontramos coincidéncias com a logica do dispostivo. Para Duguet
(2002), o dispodtivo diz sobre os mecanismos e estratégias que operam as experiéncias
da ordem do sensivel. E um conjunto de relagBes que reline os principios de concepcao
da ‘obra, as experiéncias consolidadas, as apropriaches e recolocam em jogo a
subjetividade dos sujeitos, a técnica e a prépria linguagem. O dispostivo opera
segundo uma logica de recondrucdo: identifica os eementos condituintes da

representacd0 e 0 comportamento dos vetores que moldam sua construcdo para
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reposciond-los em novas configuracBes. “A obra se condr6i assm a patir de um
conjunto de propostas donde emerge a complexidade e envolve o espectador num

processo de percepcdo do novo espaco”® (Traducdo livre)(DUGUET, 2002, p.30).

Oslugaresdo sujeito

Deparamo-nos agqui com um outro entendimento da relacdo entre observador e
trabaho artistico, no qua o ao do ohar ndo acarreta em uma separabilidade das
ingténcias observadoras e observadas. Olhar diz tanto da construcdo dos sentidos como
da percepcio dos modos de agir da construcdo. E a0 mesmo tempo o processo de
percepcdo que € ativado e andlisado, que coloca em jogo ndo sO o ver, mas 0 modo de
ver.

Neste sentido, concordamos com Duguet (2002) a0 afirmar que ndo € mas
possivdl pensy a representacd somente em termos de imagem, ou mehor, da
vishilidede de uma imagem. Ela s goreende primeramente como um Sstema, um
processo ao mesmo tempo técnico, sensivel e mental. As relagbes que estabelecem com
o dispogitivo com o0 qua se articulam abrangem desdobramentos de acance maior do
gue o visudizado no monitor. O efeito estético ndo diz somente da plagticidade de um
produto, retoma as estratégias de redizacdo do projeto e os operadores destas imagens e
excede o tereno do visivel. Decifrar imagens seria 0 mesmo que recondituir os
textos que tais imagens sgnificam e capturar ndo S0 a composicdo dos textos, mas
também a organizacdo do dfabeto que os conforma. A imagem-dispostivo € uma
aparicdo que deixa a mostra seus elementos operadores como convite ao usuario para
reconstruir as proprias engrenagens. Cabe a e€la por em questédo seus proprios
procedimentos e demandar do sujeito uma postura meta critica que o ingigue a agir
sobre 0s mecanismos de producdo daimagem.

Para Duguet (2002), na medida em que a ‘obra evidencia suas edtratégias de
funcionamento, suas condigbes e possbilidades, passa a exigir que o observador (sga
ee expert ou ndp) assuma uma postura metacritica. Consderamos que as net artes
compartilham deste lugar metacritico uma vez que o que lhes interessa tambem é

“(...)manifestar seu processo de producdo, revelar as modalidades de sua percepcédo por

13 «| " oeuvre se construit ainsi & partir d’um ensemble de propositions qui em fait la complexité et engage
nécessai rement 1€ spectateur dans um proces de perception nouveau del’ espace”. DUGUET, 2002, p.30.
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meio de novas propostas’ (Tradugdo livre) (DUGUET, 2002, p.21)*. Ao demandar que
0 observador torne-se mais aento a propria atividade perceptiva e as estratégias do jogo
do qud de faz pate na condituicdo da experiéncia, as net artes assumem uma
concepcdo de ‘obral como sistemarelaciond.

Ao denominar-se para dém das suas especificidades técnicas e assumir-se como
uma organizacdo densa e complexa de um modo de percepcdo e organizacdo do
conhecimento, o dispositivo diz sobre o status do observador de uma época. Do mesmo
modo que os sujeitos atuam como forcas sobre a modelagem das mediagOes técnicas
entre eles e 0 mundo, sdo submetidos também a eles, na medida em que constroem e S0
congtruidos pelas diversas redidades. Os entrecruzamentos entre as materididades do
dispodtivo e as podéicas dos autores dizem diretamente sobre a senshilidade que
emerge destes encontros com 0s sUjeitos. Por isso reafirmamos que o dispositivo atua na
experiéncia sensivel; mais do que uma smples organizac@o técnica, o digpositivo coloca
em jogos diferentes instancias enunciadoras.

As net ates gerdmente propde interfaces que se articulam com os sujetos de
modo a potencidizar o desdobramento dessas relagbes para OutroS Processos,
atravessados por outras mediagdes. A proposta artistica, porém, S0 e rediza se 0 sujeito
o legitima como ta, se ee o transforma aravés de seu olhar, sua aco sobre a interface.
No transito entre o olhar do sujeito e a visudidade da proposta — construida de acordo
com 0s discursos que a entrecruzam ele a convoca a assumir ou mascarar Seus esquemas
representacionais.

Tanto para 0 sujeito observador quanto para as net artes, a proposta artistica se
indaura plenamente quando a interface assume sua condicdo mediadora, ou até
catdisadora, entre os sUjeitos e suas experiéncias. E neste aspecto que o pape da
interface nas net ates diferencia-se das interfaces funcionails. Na medida em que
Subverte 0 seu uso como ‘paingd de controleé ou ‘meio de acesso’ a adgo tido como
interno, mas isolado a €la reorganiza 0s modedos vigentes pelas representacOes
condicionadas pela égide da trangparéncia. As linhas de forca que atravessam a relacdo
dos sujeitos com as interfaces que privilegiam a opacidade resultan em experiéncias

que s diferenciam daguelas dos dispostivos utilitérios, uma vez que estes UItimos néo

14 «(_.)manifester le procés de sa production, de révéler les modalités de sa perception par de nouvelles
propositions. (DUGUET, 2002, p.21).
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deixam & vista as edtraégias que estabelecem seus processos. Brenda Laurd®®, ao
discutir as caracteridicas da VR (Virtud Redity), airma a coeréncia entre o ponto de
visa subjetivo proporcionada pelos aparelhos de VR e os proprios sentidos humanos.
Sendo assim, congderando a smulacdo gréfica de ambientes andogos ao mundo fisico,
as experiéncias decorrentes do uso destes gparelhos sf0 inevitavelmente ‘coladas a
redidade tal qua conhecemos. Ja a inversdo do foco de atencéo para a interface — e ndo
para 0 que se pode acionar através dela — poderia projetar os sujeitos e dedocé-los para
Zonas imprevidas, ou pelo menos para esguemas representacionals discordantes da
funcionaidade hegemonica

Quando discutimos sobre a condtrucdo das imagens dispostivo nas net artes,
dizemos sobre como estas representacfes evidenciam suas edtratégias de condtituicéo e
incitam o observador a assumir uma postura meta critica diante da sua posicéo de
ujeito consciente e integrante do processo de criagdo artistica. Por isso podemos dizer
gue a construcdo das interfaces nas net artes também expde seus esquemas de producéo,
seus tragados conformadores de sua vishbilidade. O olhar aento do sujeito captura as
ordens de vishilidade que estéo submetidas as imagens e ao rearticular as associaches
mentais das representacbes, as (re)dgnifica Ao goontar para a multiplicidade das
camadas de mediacdo, as imagens nas net artes voltam o olhar para sua multiplicidade
inerente. a abertura para leituras e a prépria ingabilidade fazem com que ndo sga
goreensivel em uma Unica visada, pelo contrario, € sua mutabilidade que desdfia o
sujeito aredlizar novas associagdes entre 0 que se daaver e o que se esconde.

Um projeto de net artes consonante com este argumento é o Form Art*®, de
Alexe Shulgin. Form Art € segundo o proprio artista, uma ‘nova forma expressiva que
se define por sua intima e exclusva relacdo com os eementos funcionais das web pages
da Internet. O projeto gpresenta uma interface condruida apenas por botdes,
formularios, areas de texto e menus. Nao ha arquivos de imagem, audio ou animacOes.
Shulgin, a0 propor na Form Art, uma outra leitura dos elementos de programacéo para
aém de sua ingrumentalizacdo, subverte suas fungdes e recria seus usos. Os botbes e
formul&ios, se antes atuavam como meio de acesso a um fim (como, por exemplo, um
botdo de confirmacdo para envio de dados cadastrais em um dSte de vendas), assumem

uma outra funcdo que os colocam como fim em s mesmo. A interface, ao invés de ser

> | AUREL, Brenda in DUARTE, Claudia. Marcel Duchamp. Olhando o Grande Vidro como interface.
Rio de Janeiro: Rios Ambiciosos, 2000, p. 16.

16 Form Art, disponivel em http://www.easylife.org. Acesso em abril de 2007.
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percebida como paind de controle, € tida como ago substancid; que ndo deve ser
olhado através, mas examinado, observedo aentamente. Além da subversio da
funcionalidade dos dementos da interface gréfica — que deixam de ser ferramentas de
acessn para assumirem uma funcdo estética — esta presente a subversdo do papd da
propria interface. N80 se gpresenta mais como superficie instrumenta, porcéo visive de
um conteido, mas como o objeto em S. A interface deixa de faar sobre adgo que ndo
etda presente, mas pode ser convocado a estar para voltar-se a S mesma,
problematizando sua prépria condtituicdo. Em contato com as éries visuais da Form
Art, nos deparamos com o tencionamento entre a emergéncia do préprio dispositivo e a
plagicidade da imagem. Neste projeto, a visudidade € decorrente da estratégia de
explicitaco dos seus elementos materiais. Ao reorganizar as edratégias das interfaces
utilithrias, a Form Art convoca o publico para construir outros modos de relacdo com
esdes dementos que dizem ndo SO sobre a imagem/dispositivo visivel, mas também da
Sua propria postura enquanto sujeito. Promove-se uma circularidade onde o sujeito se
propde a desvendar as estratégias da representacdo a0 mesmo tempo em que esta se
congdiitui a0 colocar em xeque seus modos de construgdo. Longe de uma smples
consumacdo onde a interface gpresentase como um mapa a s explorado, estamos
diante de processos que combinam eementos flexiveis para a construcdo de caminhos
proprios. Ao invés de um mapa que direciona para um fim, temos um espaco virtud que

€ o fim em s mesmo; onde ainterface é o préprio objeto.

Consideracbes Finais

Percebemos que as apropriacbes tecnolOgicas pelas formas expressivas da
Internet Ndo se redizam apenas através do uso previsto das ferramentas de criagcdo, mas
de forma imbricada a reflexdo das poéticas. As aplicacbes ja condituidas das
tecnologias digitais reinventamse em outras condicOes de atuacdo que problematizam
os modos de lidar com a interface. E no encontro dos usuérios com essas interfaces que
emagem — e submergem — sujeitos capazes de percebé-las enquanto construgoes
smbdlicas.

Os lugares que 0 sujeito ocupa diante das net artes ndo € fixo, assim como o
embate entre os sujetos e as interfaces também nd sBo completamente previsiveis e
controlados. Preexiste a agparéncia das interfaces e a materididade resultante das
interag0es, a idéia de que, a0 se buscar uma dimensdo relaciond, a Stuacdo se modela

pelo momento vivido em um modo de agir em conjunto, que se organiza na medida em
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gque s desenvolve. A ingabilidade das trocas smbdlicas é movimento presente tanto na
congtituicdo das net artes quanto no préprio olhar comunicaciond.

Entre a oscilagdo dos papéis diante das imagens técnicas, 0 sujeitos se véem por
vezes, rendidos a complexidade dos sstemas informéticos e se colocam como sujeitos
da transparéncia, meros acionadores de reagbes programadas no sstema. Condizente
com a concepcdo de usudrio de Fusser (2002), dizemos daquele que se deixa levar pela
magicizagdo das imagens e das representagbes e diena-se aos insrumentos de sua
criacdo. Ele é incapaz de decifrar as imagens e recondtituir as dimensdes abstraidas. N&o
s sarve das imagens, mas vive em fungdo delas, as percebe como verdadeiras e néo
consegue apreender as edtratégias e os discursos ideoldgicos que as conformam. Para
ele, das parecem indecifraveis porque, aparentemente, ndo precisam ser decifradas;

como e 0 sgnificado das imagens se imprimisse automaticamente sobre sua superficie.

O carédter aparentemente ndo simbdlico, objetivo, das imagens técnicas faz
com gue seu observador as olhe como de fossem janelas, e ndo imagens. O
observador confia nas imagens técnicas tanto quanto confia em seus
proprios olhos. (...) A aparente objetividade das imagens técnicas € ilusoria,
pois na realidade sdo tdo simbdlicas quanto o sdo todas as imagens. Devem
ser decifradas por quem deseja captar-lhes o significado. Com efeito, sdo
elas simbolos extremamente abstratos. codificam textos em imagens, sdo
metacddigos de textos.

(FLUSSER, 2002, p.14)

Quando ha um esforgo para decifrar as imagens técnicas, 0 SUjeito depara-se
com um mundo conceitud até entéo camuflado pela visudidade. Ele percebe que os
dispositivos e os modelos de representacdo que operam a construgdo das ‘redidades
ndo etdo explicitos naguda primera supeficie visud, mas imbricados nos
desdobramentos conceituais que a articula. A atitude meta critica discutida por Duguet
(2002) inclui esta postura auto reflexiva, que implica em perceber ndo O 0 objeto, mas
a concomitancia da reacdo sujeito/objeto e 0 modo de construcéo do olhar. Ao atentar
para a circularidade dos movimentos perceptivos, onde as mediagbes sGo marcadas por
ambiglidades proprias da linguagem, podemos admitir a opacidade dessas relacOes.
Enquanto que sob a égide da transparéncia a apreensdo do objeto se prople direta e
unidireciona, as relagbes contaminadas pela opacidade exibem a complexidade das suas
modul agoes.

Nos diversos papéis que o observador assume, e é antes de tudo um sujeito da
linguagem. Embora circunscrita smbolicamente, a linguagem congtréi-se em um espaco

latente de sentidos que, tomado pelos sujeitos em relacéo, tencionam sua extensdo para
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a infinitude. E funcio des experiéncias emergentes dos embates sociais abrir novos
mundos dentro de um mundo ja condituido. E a que a linguagem — historicamente
condituida - ganha novas dimensdes. Acreditamos ser este sujeito socid, atravessado

pelalinguagem, o sujeito da comunicago.
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