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Resumo

Através de uma breve definicdo sobre arte tecnologica, seu surgimento e aplicacdes
dentro da contemporaneidade, a pesquisa procura apontar respostas para as modificacfes
ocorridas nas artes visuais com a utilizacdo do advento tecnol6gico, e subsidios para entender
como lidar com tais mudancas que atingem desde o processo perceptivo, criativo e as relacfes

interpessoais.

Buscar entender as novas tecnologias midiaticas é ampliar as possibilidades de
construcédo de interatividade e sentido entre o sujeito e a arte-tecnologia. Essa reflexao também
permite conhecer os possiveis significados que emergem da relacdo do participante com a
obra. Através de uma pesquisa tedrica, partindo de autores envolvidos com o assunto, este
artigo busca entender as relagBes diretas possiveis entre tecnologia e homem, através da
expressdo tecnoldgica por meio das artes visuais como forma de proposicdo, criacdo e

estimulo.

Apesar de essas relacbes serem aceitas de forma positiva em diversos contextos na
contemporaneidade, existem ainda dificuldades de compreensdo quando elas se apresentam
no campo das artes visuais. O entendimento dessas proposi¢cdes de arte que utilizam a
tecnologia como ferramenta ou como linguagem, mostra-se entdo, extremamente importante

possibilitando novas percepc¢fes sobre as artes visuais e sobre 0 mundo.

Palavras-chave: Subjetividade. Arte-tecnologia. Realidade. Virtualidade. Interatividade.
Abstract

Through a brief definition of art technology, and its emergence within the contemporary
applications, the research seeks answers to point to changes in the visual arts with the use of
the advent of technology, and subsidies to understand how to deal with such changes from

affecting the process perceptive, creative and interpersonal relationships.

Seek to understand the new media technology is expanding the possibilities of
constructing meaning and interactivity between the subject and the art-technology. This
reflection also allows to know the possible meanings that emerge from the participant's
relationship with the work. Through a theoretical research, from authors involved with the

subject, this article seeks to understand the direct relationship between technology and human



potential through technological expression through the visual arts as a form of proposition,

creation and encouragement.

Although these relationships are accepted in a positive way in many contexts
nowadays, there are still difficulties in understanding when they present themselves in the field
of visual arts. Understanding these propositions of art that use technology as tool or as a

language, then shows up, extremely important new insights into the visual arts and the world.

Keywords: Subjectivity. Art-technology. Reality. Virtuality. Interactivity.

Introducéo

A seguinte pesquisa procura apresentar algumas importantes modificacdes trazidas
pelo avanco tecnoldgico e a introducdo das novas midias nas artes visuais, relacionadas

diretamente com o sujeito e, portanto, ao processo de construgdo de sua subjetividade.

Através de uma breve apresentacédo dos avangos tecnolédgicos e de sua participacao e
presenca no cotidiano dos seres humanos, busca-se compreender como o advento tecnolégico

passou a ser utilizado como meio de expressao e criacao artistica.

Novas maneiras de se produzir e compreender a arte foram e veem sendo atribuidas

por meio da utilizacdo da tecnologia e das novas midias para sua producao.

Diferentes formas de se relacionar com a arte também surgiram, as quais foram
modificando o papel do espectador, antes passivel, para interator e em alguns casos construtor
do sentido e da propria obra. A busca esta no entendimento do que e de como essas
mudancas podem alterar a construgdo de um sentido para o que € proposto e também do

entendimento desses novos tipos de configuracéo.

Essas mudancas podem ser vistas como forma de ampliar possibilidades de criacédo
dentro das artes visuais, e de crescimento no cotidiano das pessoas e em sua construgcado
enquanto seres humanos. Mas ainda existem ddvidas a respeito dessa presenca tecnologica

na contemporaneidade, principalmente quando essa tecnologia é relacionada a arte.

A principal discussdo esta em relagdo a maneira como 0 Ssujeito encara essas
producbes e como elas influenciam no seu entendimento e percepcdo do mundo

potencialmente midiatico em que esta inserido.



1. Ainfluénciatecnoldgica

O avanco tecnolégico nos permitiu ter acesso a uma diversidade de informacdes,
muitas das quais podem, hoje, ser facilmente localizadas. No entanto, esse acesso tornou-se,
diante do desenvolvimento da sociedade, tdo rapido, que além de permitir uma quantidade
maior de informagfes muitas vezes acaba gerando também um acimulo. Tal acumulo de
informacdes, nao permite que o individuo disponha de tempo para absorver, pensar, refletir
sobre aquilo que acessa, sobre aspectos simples e até sobre os fundamentais da vida. Isso
interfere de maneira profunda no desenvolvimento do ser individual e da sociedade como um

todo.

Os avancgos tecnolégicos vieram gradualmente e de modo geral influenciar diversos
aspectos da vida humana. Tal influéncia é perceptivel desde a industrializagdo, com a criagdo
das primeiras maquinas, com o surgimento da locomotiva que afetou profundamente as nog¢des
de tempo-espaco na percepcao do sujeito, 0 que também acarretou na alteracéo da construgao

das relag6es do individuo com o mundo.

Ja se anunciava no Manifesto Futurista’, escrito pelo poeta italiano Fillippo Tommaso
Marinetti e publicado em 1909, a ruptura com o passado e a identificacdo do homem com a
maquina, a velocidade e o dinamismo do novo século. Toda essa emergéncia por uma
aceleracdo, uma velocidade presentes em todos os aspectos da vida e do cotidiano, veio
inevitavelmente facilitar o acesso, e dimunuir a distancia entre o individuo e as informacoes.
Logo, com o acumulo de dados surgiu uma superficialidade na percepcdo e captagcao dos

mesmos, uma presente falta de aprofundamento.

Posteriormente, os meios de comunicacdo de massa possibilitaram colocar de forma
bastante ampliada o sujeito em contato com o mundo. A crescente diversificacdo dos meios e
dos dispositivos veio gradualmente transformar as nocfes e as relagcdes do sujeito, o que foi
sendo acentuado conforme o desenrolar do avanco tecnoldgico. Novas aplicacdes foram sendo
atribuidas a esses dispositivos, a fim de atender interesses politicos, sociais, industriais. Isso
gerou uma automatizacdo das relagBes e dos processos que envolviam tais dispositivos,
transformando também cada vez mais a formacao do intelecto. A possibilidade de comunicar e
trabalhar em qualquer lugar, as facilidades, o crescimento e a perspectiva de avancgo
constante, transformou as formas de comunicacao, o entendimento que temos do mundo e de
como percebemos esse mundo. Em outras palavras, os homens vibravam com a tecnologia e
com as possibilidades de geracéo e distribuicdo de informacédo, e também com a velocidade

com que as coisas mudavam. (PINHO e WINKLER, 2007 — Revista Comunicologia).

As tecnologias de comunicacdo e de informacéo diante do sucesso e entusiasmo que

proporcionavam estavam criando aos poucos uma nova sociedade, onde a velocidade e os

! O Manifesto Futurista escrito por Marinetti € apresentado junto ao movimento futurista no livro
organizado por Aurora Fornoni Bernardini entitulado O Futurismo Italiano.
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contatos virtuais seriam cada vez mais evidentes. Rapidamente as inovacdes tecnoldgicas
modificaram a maneira do homem se relacionar, e apesar de permitirem uma comunicagao
mais ampla, limitaram gradualmente as relacdes interpessoais. A vida e 0s relacionamentos

estavam aos poucos, se tornando virtualizados.
2. A arte como possibilidade de busca e aprofundamento

A arte desde sempre serviu ao ser humano como meio e necessidade de comunicar,
pensar, expressar e inevitavelmente refletir. Pode-se afirmar, portanto ser ela um meio de gerar
novas formas de linguagens. Yuri Lotman, na introducdo de seu livro A estrutura do texto
artistico aborda essa caracteristica da arte:

Ao longo de toda a existéncia historicamente estabelecida pela humanidade, a arte € o seu
companheiro de viagem; ocupado em produzir, em luta pela conservagédo da vida, quase
sempre privado do estritamente necesséario, 0 homem encontra sempre tempo para a atividade
artistica, sente essa necessidade. [...] Foi demonstrado ja ha muito tempo que a necessidade
da arte se assemelha a necessidade do saber e que a propria arte € uma das formas de
conhecimento da vida, uma das formas da luta da humanidade por uma verdade que lhe é
necesséria. (LOTMAN, 1978, p.25-27).

Justamente por caminhar lado a lado com as necessidades do homem em toda a sua
existéncia, a arte, por ser uma manifestacao interior daquele que se comunica através dela, é
uma manifestacdo que esta em constante mutacdo. Ela é poética, particular e ao mesmo
tempo mutavel. E um meio gerador de novas linguagens. Mais adiante Lotman vai discorrer
sobre a relacéo entre conhecimento e linguagem mostrando que uma Unica linguagem néo é
suficiente para transmitir todos os tipos de conhecimentos, afirmando serem necessarias
diversas linguagens, as quais devem se renovar, a fim de ampliar o campo do conhecimento.
Ainda segundo ele, a arte se manifesta em todas as civilizagdes porque é um meio gerador de
novas linguagens, “um sistema modelizante secundario” (LOTMAN, 1976, p. 37.) Létman
classifica a lingua natural como o mais poderoso sistema de comunicagdo da humanidade,
considerando a arte um sistema secundario que se adéqua a lingua e a utiliza como material,
construindo-se sobre ela, sem necessariamente reproduzir todos os pontos de vista da lingua
natural.

Obras de arte ndo tém necessariamente um sentido Unico. A arte pode nos
proporcionar uma multiplicidade de sentidos e diversas formas de leitura, justamente por ser
um sistema que utiliza a lingua de maneiras infinitas, gerando novas linguagens. Mas nao é
apenas da lingua ou de uma matéria ou técnica Unicas que os artistas se utilizam para gerar

obras de arte.
3. Arte e Tecnologia

As tecnologias midiaticas comecam a aparecer e a firmar-se a partir da Revolugéo

Industrial, no século XIX. Os meios de reproducdo vem se firmar com a imprensa moderna



onde técnicas como a litografia® permitiram a reproducéo em série e a propagacado de imagens
e idéias. Surgem indmeras maquinas capazes de acelerar e facilitar o trabalho manual,
contribuindo para o aumento da producdo de bens materiais através das fabricas, iniciando

também novas politicas de formacg&o econdmica.

Posteriormente surgiram as maquinas de producdo como a camera fotografica, e o
cinema, criagbes que vieram modificar as concep¢des de tempo e espaco, uma vez que essas
novas formas de representacéo trouxeram novas maneiras de significar e representar o mundo.
O desenvolvimento dessas tecnologias midiaticas, dentro do campo das artes veio tencionar
sua sensibilidade, isso desde a descoberta da fotografia que colocou em questdo os problemas
da representacdo. Instalaram-se sugerindo uma evolucdo do meio artistico, e dos meios de
producéo, reformulando a visdo artistica tradicional, propondo questionamentos e reflexdes,
que foram sendo construidos e aprofundados com o passar dos anos de maneira muito rapida
e acentuada. Diversos manifestos, movimentos e revolu¢des artisticas comecaram a surgir,
tencionando os valores tidos como tradicionais como técnicas estudadas durante anos nas
academias. A arte foi se moldando de acordo com as modificagcdes da vida, da politica, da
economia, conforme as criacdes e intencdes dos artistas que passaram a ser propositores de

idéias, reflexdes e criticas.

Todas essas modificacées seguiram de maneira crescente e uniram-se a exploséo da
evolucao tecnolédgica até a contemporaneidade, como menciona de maneira sucinta Michael
Rush na introducéo de seu livro, Novas Midias na arte contemporanea:

A velocidade com a qual este século criou um planeta eletronicamente conectado reflete-se na
rapida expanséo de praticas artisticas que vao além da pintura e escultura tradicionais, até a
inclusdo quase frenética de objetos do cotidiano no cenario da arte. Qualquer coisa que possa
ser analisada como sujeito ou substantivo foi provavelmente incluida em uma obra de arte por
alguém em algum lugar. Esta inclusdo denota uma preocupacdo central do artista
contemporaneo, que é encontrar o melhor meio possivel de fazer uma declaragéo pessoal de
arte. (RUSH, 2006, p.1).

Novos meios de expressdo passaram a ser utilizados e a arte foi aos poucos
adquirindo autonomia. Os novos modos de vida, a influéncia da ciéncia, e da tecnologia foram
refletidos também nas artes e no que era produzido. Artistas passaram a apropriar-se da

presenca tecnolégica como meio de expressao e como ferramenta de criagdo.

Obras atualmente classificadas como Arte-tecnologia estdo cada vez mais presentes
no cenario artistico mundial. Lucia Santaella classifica a arte tecnolégica como um meio

diferenciado de producao artistica através da técnica:

Enquanto a técnica é um saber fazer, cuja natureza intelectual se caracteriza por habilidades que
sdo introjetadas por um individuo, a tecnologia inclui a técnica, mas avanca além dela. Ha
tecnologia onde quer que um dispositivo, aparelho ou maquina for capaz de encarnar, fora do
corpo humano, um saber técnico, um conhecimento cientifico acerca de habilidades técnicas

especificas. Nessa medida, arte tecnologica se da quando o artista produz sua obra através da

2 Técnica de impressé&o planografica que parte de uma matriz de pedra. Maiores informacées
sobre a técnica no livro de Antonio F. Costella Introducdo a gravura e a sua histdria.
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mediagdo de dispositivos maquinicos, dispositivos esses que materializam um conhecimento
cientifico, isto é, que ja tem uma certa inteligéncia corporificada neles mesmos. (SANTAELLA,

2003, p.152).
Logo, as formas tradicionais de arte, foram agregadas novas maneiras de expressao,
Nnovos meios e novos questionamentos. A técnica tdo preservada e importantissima utilizada
nas linguagens tradicionais, adquirida ap0s muitos anos de estudo, deixou de ser fator
primordial para se classificar uma obra de arte. A maquina introduziu-se de tal forma na vida
das pessoas e em suas relacdes, que passou a servir também, como meio de expressdo e
criacdo, neste caso, através da arte. Muitos ainda questionam se o advento tecnoldgico
utilizado como ferramenta artistica é suficiente como forma geradora de obras de arte. A arte
tecnoldgica é uma forma diferenciada das tradicionais como a pintura ou a escultura. Isso
implica que ela é geradora de novas proposi¢cées e questionamentos, e que exige um novo

posicionamento critico do sujeito diante dessas transformacgdes.

3.1. O papel do sujeito: de espectador a interator

Atualmente a arte contemporanea conta com uma grande diversidade de obras de arte
virtual, que em grande parte também sado obras imersivas. O termo imersao pode ser melhor
compreendido pela especificacdo de um dispositivo que permite que esse fendmeno ocorra: a
CAVE, uma sala que pode receber projecdes em toda a sua extensao, na qual as imagens
projetadas s@o captadas em trés dimensBes (3D) pelos participantes, por meio de outros
dispositivos méveis, como Oculos, através dos quais temos acesso a imagens tridimensionais
enquanto estamos dentro desse ambiente. Novas percep¢cBes podem ser despertadas, uma
vez que o individuo esta imerso nesse ambiente, como parte integrante desse meio que
apresenta uma ilusdo. A diferenciacdo do que é realidade e do que é virtualidade naquele
espaco, modifica-se de acordo com o grau de envolvimento desse participante com o ambiente

e com as imagens e sensagdes propostas por ele.

Inserido nessas novas tecnologias contemporaneas, o individuo se depara com a
possibilidade de interagir com o mundo virtual através das obras de arte, que ao mesmo tempo,
propdem reflexdes e questionamentos a respeito da percepc¢ao, das relacdes e também sobre
tempo-espago para o publico, o que se torna possivel através da interacéo direta desse publico

com a obra.

Essa interacdo pode se colocar de diversas maneiras para 0 participante. S&o
sensacdes, novas percepcdes sobre tempo e espaco, possibilitadas pela transmisséo
previamente programada de informacg8es. As maquinas séo programadas através de softwares
que estimulam os participantes sensorial e perceptivamente, propondo aluséo a uma realidade,
gue é virtualmente programada e construida segundo um modelo, em um software organizado

por um conjunto de regras previamente estabelecidas.

Essa proposicdo tdo amplamente presente nas obras de arte virtual as torna, em sua

maioria, obras que convidam o participante a deixar de ser mero espectador e passar a ser



interator, propondo-lhe novas experiéncias, interferindo em sua percepcédo, e propondo novas

realidades.

A diversidade de artistas e propostas de arte virtual interativa na contemporaneidade é
muito grande e se faz presente de diversas maneiras dentro dos mais diversos tipos de
criagcdo. Sdo em geral instalagbes, caves, ambientes construidos virtualmente, objetos

modificados virtualmente, que podem e em geral devem ser manipulados.

A seguir, trarei dois exemplos de arte virtual interativa, a fim de melhor esclarecer como

se da esse novo tipo de relagdo entre o sujeito e a obra de arte virtual.

O EVE - Extended Virtual Environment * (1993) é uma das obras do artista australiano
Jeffrey Shaw, cuja caracteristica principal possibilita novas formas de visualizacdo. Parte de
uma instalacéo por meio de computacédo gréafica na qual dois projetores de video sdo montados
dentro de uma cupula inflavel (uma espécie de cave construida) e conectados a um motor, 0
qual possui um dispositivo que possibilita mover as imagens projetadas em qualquer dire¢do

dentro do espaco estabelecido.

Os espectadores podem usar um par de Oculos que lhes permite ver as imagens

projetadas em trés dimensdes.

Um dos visitantes do EVE usa um capacete que possui uma lanterna com um
dispositivo de rastreamento anexado, o qual identifica a posi¢cdo de sua cabeca. Isto controla o
posicionamento dos projetores de video, fazendo com que a imagem projetada siga a direcdo
do olhar do espectador. Desta forma, o espectador pode buscar uma total interagdo e
exploracdo do computador, e das cenas virtuais apresentadas em uma escala que aproxima-se

ao maximo da realidade.

Vemos nesta situacéo, que o participante diante dessa obra altamente interativa “entra”
no dispositivo, transportando-se para outra realidade enquanto interage com a obra. Todo o
Seu corpo entra em contato com o ambiente, e através de uma visualidade virtual lhe é
proposta a sensacao de “transporte” para outro lugar, outra realidade, no caso aquela projetada
pelo programa e percebida visualmente através do dispositivo conectado a cabeca do
participante. Neste obra pode ocorrer a imersdo, que através de percepcdes agucadas e
estimulos sensoriais, podem fazer com que o participante acredite ao entrar naquele ambiente

virtual, que ele realmente existe.

Em The Golden Calf (1994) * outra obra de Jeffrey Shaw, o participante se depara com
um pedestal, conectado a um monitor de LCD que lhe apresenta uma imagem tridimensional

de um bezerro de ouro.

No espaco real, ndo existe nada fisico que represente o animal, seja uma escultura ou

uma imagem. Ele estd sendo apenas representado no monitor. Fisicamente, sé pode ser visto

® Informacdes obtidas em <http://www.medienkunstnetz.de/works/eve/>

* Informacdes obtidas em: < http://www.jeffrey-shaw.net/html_main/frameset-works.php3>
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0 pedestal, enquanto que virtualmente, através do monitor posicionado diante deste pedestal,
visualiza-se perfeitamente e em trés dimensdes a escultura de um bezerro. E, portanto uma
escultura virtual, onde o monitor quando manuseado pelo espectador, gera a imagem em
formato 3D de acordo com o0s movimentos realizados por esse espectador em torno do
pedestal. O monitor age como uma janela que esta localizada no espaco real (em frente ao

pedestal), mas que revela um corpo virtual (a imagem do bezerro).

Esta obra traz reflexdes a respeito de virtualidade e realidade, mas nesta situagéo a
distancia entre real e virtual € menor, € mais facil identificar neste caso essa distancia,
determinada pela presenca do monitor. Nesta obra ocorre a interacédo, onde o participante tem
a possibilidade de manipular a obra, que gera uma realidade virtual através do deslocamento

do objeto manipulado.

Estes sdo apenas alguns exemplos de trabalhos que propdem ambientes imersivos,
através de objetos que trazem uma diversidade enorme de experiéncias, possiveis pela
aplicacdo das Midias Digitais, tdo amplamente usadas como ferramenta para a producéo de
arte na contemporaneidade. A participagdo do sujeito nessas novas propostas de arte midiatica

€ ponto fundamental para que muitas delas possam ser concretizadas.
4. Novas Midias e como elas influenciam as relag8es do sujeito

Uma analise dessas midias deve ser realizada na busca de uma compreensao tanto da
diversidade de aplicacbes quanto das ferramentas que as promovem. Faz-se necessario

entender a "maquina” e como ela vem sendo explorada.

As transformacgBes trazidas pelas “Midias de comunicacao” ® sio presentes e
indiscutiveis. Aproximam e ao mesmo tempo vém distanciar relagfes. As coisas tornam-se
mais acessiveis, simultaneas, inovadoras. O desenvolvimento da visualizagdo de dados®
dentro da arte das midias é crescente. Novos softwares quando aplicados em midias antigas,
permitem um re-mapeamento, gerador de transformacdes e de novas formas de manipulacdo
dessas midias. Essas novas midias (softwares) sdo denominadas ainda por Lev Manovich
como meta-midias, pois podem preservar a estruturacao basica de midias antigas e criar sobre
elas novas maneiras de navegac¢do, gerando maior controle e experimentagdo de um objeto.
Essa visualizacao de dados, mesmo sendo eles virtuais, torna-se possivel através da aplicagao
dos softwares e de diefrentes dispositivos méveis como meio de criagdo e proposigdo de arte

tecnoldgica.

® Termo usado para explicar as midias digitais (especificamente o computador) como meio de
informar e comunicar defendido por Luiza Paraguai Donati e Gilberto Prado no Texto
“Wearcomp”: dispositivos moveis de presenca mediada. In Derivas: Cartografias do
ciberespaco.

® Termo utilizado por MANOVICH, Lev. Visualizagdo de dados como uma nova abstracdo e
anti-sublime. In: LEAO, Lucia. (org.). Derivas: cartografias do ciberespaco. Sado Paulo:
Annablume, 2004, p. 149-161. Trad. Francisco Gilberto Labate e Sonia Maria Caiuby Labate.
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O mapeamento de dados na arte tem o poder de modificar nosso entendimento do
papel do computador apenas como simulador. E importante perceber as transformacdes
ocorridas dentro da computacdo, e ndo apenas, aceita-las e as suas novas midias como
fendmenos sem conexdes com o passado. E importante compreender as relacbes que essas
estrutura¢cBes de dados estabelecem com a percep¢cdo humana. A maneira como as pessoas
encaram a presenca dessas estruturacdes dentro de um convivio social e como lidam com a
experiéncia interativa permitida por elas. Entendimento que se faz possivel pela linguagem da

arte, que tem a capacidade de entender e retratar a subjetividade humana.

Para Victa de Carvalho, em seu texto Dispositivos em evidéncia: a imagem como
experiéncia em ambientes imersivos, essas novas formas de experiéncia permitidas pelas
novas tecnologias unidas a diversificacdo dos modos de ser da imagem apontam para uma
problematizacdo do dispositivo imersivo, a0 mesmo tempo em que contribuem para novos
modos de subjetividade.

Cada vez mais as experiéncias propostas pela arte eletronica e pelas chamadas Novas Midias
desafiam nossos mecanismos perceptivos e indicam a necessidade de uma andlise que
privilegie o carater processual da experiéncia que se da na inter-relacdo entre sujeito e
dispositivo. (CARVALHO, 2006, p. 77).

A autora aborda a importancia do papel do dispositivo em obras de arte contemporénea
em que estdo presentes as midias tecnologicas. Segundo ela, é através do conhecimento
desses dispositivos, do conhecimento ou visualizacdo de sua localizacdo em relacdo ao

espaco e a obra, que se pode estabelecer relacdes entre essas experiéncias e a realidade.

N&o se pode aceitar leituras ja estabelecidas, modelos que trazem subjetividades
construidas como verdades absolutas. Uma vez que o antes mero espectador agora ndo tem
papel unicamente passivo, sua capacidade de rearticular, questionar e reinterpretar contetidos

deve ser explorada.

Deve-se refletir de forma critica sobre o que nos € apresentado por meio de imagens,
sons, sensacdes. E necessario estabelecer as diferencas entre o que se apresenta como real e
a nossa percepcdo de realidade e virtualidade. Essa diferenciacdo é importante para que
possamos distinguir a realidade fisica de uma realidade programada, imposta por um
dispositivo tecnolégico. Mas também é fundamental compreender como o ser humano se
relaciona com a maquina e com as tecnologias que Ilhe vem sendo propostas, e principalmente
para entender como isso vem sendo absorvido por ele, como ele encara essas novas

experiéncias.

Para que isso seja possivel é necessario entender os mecanismos e estratégias que
existem por tras unicamente dessas experiéncias. Somente assim, buscando um sentido critico
préprio, 0 sujeito adquirira uma postura pertinente diante desses dispositivos e de suas
aplicac@es, livrando-se da condicdo de sujeito que segue um modelo pré-estabelecido por um

programa.



E essencial perceber que a existéncia de obras artisticas tecnoldgicas, sua expanso
e presenca no cotidiano estdo diretamente ligadas a sociedade e indicam mudancas no
imaginario desta. “As novas tecnologias introduzem diferentes problemas de representacéo,
abalam antigas certezas no plano epistemoldgico e exigem a reformulacdo de conceitos
estéticos” (MACHADO, 2001, p. 24). E absolutamente necessario compreender essas novas
proposicdes trazidas pelas novas tecnologias sem esquecer que cada experiéncia € Unica em

si mesma.

Cada individuo com seu repertdrio tera uma experiéncia diferente diante das imagens e
sensacdes propostas, assim como sera distinto o seu grau de interacdo. E por meio da
interacdo que a maior parte das obras tecnolégicas atuais se constituem. Da mesma forma
como a arte conquistou autonomia, o sujeito observador também foi conquistando cada vez
mais espaco e mostrando-se cada vez mais indispensavel para a existéncia da obra. Nao é

apenas a interacdo que é importante, mas a experiéncia que ela possibilita assim como as

infinitas interpretacdes.

Ao mesmo tempo em que o papel do sujeito se transformou passou-se a exigir mais
dele. Sua participacdo é fundamental para que a obra aconteca de diferentes maneiras, mas
ndo apenas isso. A exploracdo da obra e do dispositivo também é muito importante, pois
possibilitam ferramentas para entender como lidar com as novas percepcdes transmitidas por
esse tipo de interacdo, que atingem o processo perceptivo e a subjetividade do sujeito,
exploracdo que poderia ainda, ampliar as possibilidades das relagfes interativas em cada obra

de arte tecnoldgica.
Consideracdes Finais

A crescente presenca tecnoldégica nas artes visuais transformou e continua a

transformar as percepcdes e os papéis da arte e de todo sujeito inserido neste contexto.

Buscar um entendimento das modificacdes trazidas pelo advento tecnoldgico presente
em nosso cotidiano, e inserido nas artes visuais como ferramenta, € fundamental para
estabelecer um posicionamento critico diante do que pode ou ndo ser considerado como arte,
do que deve ser entendido como real e virtual, e ainda, de como devemos agir diante dessas

novas proposic¢oes.

As obras de arte sdo capazes de produzir diferentes sentidos, de gerar uma infinidade
de questionamentos. Obras de arte tecnoldgica assim como as demais também possuem essa
caracteristica, e devem, mais do que nunca ser exploradas, questionadas e colocadas a prova,
quando colocamos em questdo as inimeras influencias e modificacdes que podem trazer

agueles com que se relacionam.

Ao mesmo tempo em que propdem, necessitam da participacdo ativa do sujeito. S&do

em algum grau autbnomas e geradoras de autonomia, pois permitem aos seus participantes
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diferentes formas de interpretacéo e percepcao as quais podem levar a um entendimento das

modificacdes em um contexto mais abrangente.

Materiais e Métodos

Partindo da leitura da bibliografia sugerida pelo professor orientador, que contava com livros
sobre arte-tecnologia entrei em contato com a importancia de se entender caracteristicas das
tecnologias midiaticas dentro das artes visuais e sua influéncia na construgao de novos modos
de subjetividade, assunto abordado pela autora Victa de Carvalho. Partindo inicialmente dos
assuntos abordados por ela, a pesquisa comegou a se configurar. Novos titulos foram
acrescentados a bibliografia inicial, a fim de problematizar e debater mais especificamente o
papel do sujeito dentro das artes visuais tecnolégicas, como ele age e como reage aos
diversos estimulos que lhe séo propostos e de que maneira isso Ihe acrescenta algo e também
as obras. Foi acrescentada também a pesquisa, a andlise de duas obras de arte tecnoldgica do

artista australiano Jeffrey Shaw como exemplo.

Resultados

A partir da pesquisa pode-se constatar que mais do que facilidades e mudangas nas relacfes
humanas, a presenga tecnolégica na vida e no cotidiano das pessoas influencia enormemente
suas percepcdes de mundo, sua forma de agir, olhar, compreender e até mesmo de pensar.
Quando presente nas artes visuais, utilizada como meio de gerar novos tipos de linguagem,
transforma-se em uma ferramenta poderosa tanto para quem propde algo quanto para quem se
coloca diante de tais proposicdes. E evidente que a poténcia permitida pelas midias
tecnologicas é muito grande, mas quando sao utilizadas como ferramenta de criagdo e
proposicdo dentro das artes visuais, as relacdes e modificagbes que podem trazer para o
sujeito tornam-se infinitas. Elas podem tanto ampliar percepcdes e pensamentos como
direciona-los. A forma como essa poténcia vai ser canalizada s6 pode ser resolvida pelo sujeito
e pelo seu posicionamento que deve ser interativo, critico e investigativo, a fim de aumentar as
potencialidades da obra e principalmente as suas potencialidades perceptivas enquanto ser
humano.
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