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RESUMO: A proposta deste ensaio ¢ gerar reflexdes a respeito das relacdes entre os avangos
tecnologicos e o uso do entretenimento, inseridos no contexto da arte contemporanea, como um
modo de estimular determinadas ideologias e reforcar sistemas de controle sobre determinado
publico, visando estimular, principalmente a crenga no progresso tecnoldgico. Apresentamos nosso
argumento localizado em trés momentos distintos: (1) Exposi¢des Universais do século XIX; (2) as
implicacdes sobre o contexto dos meios de comunicagdo € o consumo, especificamente sobre o
cinema e a televisdo, e (3) a problematizacdo da arte no século XXI, quando inserido nos dos meios
digitais.
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ABSTRACT: The purpose of this test is to generate reflections on the relationship between
technological advances and the use of entertainment, within the context of contemporary art, as a
way to stimulate and reinforce certain ideologies control systems on certain audience, to stimulate,
especially the belief in technological progress. We present our argument located in three distinct
stages: (1) Universal Exhibitions of the XIX Century, (2) the implications of the context of media
and consumption, specifically on film and television, and (3) questioning of art in the XXI Century,
when inserted in the digital media.
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INTRODUCAO:

Examinando alguns aspectos da arte atual, especialmente aquela inserida no contexto dos
dispositivos tecnologicos - na qual a produgao ¢ feita através do uso de programas computacionais,
cujo modo de interagdo ¢ realizada por meio de aparatos digitais e sua forma de apresentagdo nos
locais expositivos ¢ realizada pelas relagdes plésticas e estéticas do conteudo visual e sonoro em
instalacdes interativas, entre outras - percebemos através de seu discurso a tendéncia a apresentacao
de uma narrativa esvaziada e muitas vezes exposta de forma, relativamente superficial, performatica
e homogénea, tanto no que diz respeito ao seu contetido quanto em relagdo aos seus processos
criativos. Caracteristicas estas que nos causam uma estranha ideia de impessoalidade: sensagao,
evocada tanto para o artista, que encontra uma relativa facilidade de producao, desenvolvida a partir
da apropriacao de ideias pré-definidas e estabelecidas através das possibilidades apresentadas nas
tecnologias atuais, quanto para o publico, que se encontra perante um modo diferenciado de
aproximacao da obra de arte interativa, quando esta, por sua vez, apresenta um elevado grau de
possibilidades ludicas, provocando uma provavel distor¢do, em diversos niveis, dos modos de
fruicdo da obra de arte, convertendo, tanto a obra quanto o local expositivo, em espago de
entretenimento e diversao.

Deste modo, manifestando-se através destas insistentes “repeticdes de formulas”, tais obras
nos mostram um resultado de experimentalismo técnico, tanto do ponto de vista dos artistas, que
utilizam as tecnologias como mediadoras de seus impulsos criativos, como também através do olhar
do publico, quando inserido nas possibilidades de interatividade, torna-se participante dos processos
ludicos.

A arte, neste pensamento, se apresenta envolta por um ar de “magia e encantamento”, a¢cao
diretamente relacionada aos espetaculares resultados visuais, sonoros e sensoriais gerados pelas
maquinas. Sabendo que estas produgdes vém se estabelecendo cada vez mais a partir do uso dos
dispositivos tecnologicos, os aspectos do jogo e do entretenimento vém sendo, provavelmente, uma
for¢a motriz resultante.

Direcionando-nos para a compreensdo das consequéncias do capitalismo no processo da
Modernidade e da arte, bem como nas implica¢des da tecnologia sobre o campo da cultura, quando
ocorre, de acordo com uma série de fatores, um escorregamento do estatuto da obra de arte para o
de produto, e ainda, nos apoiando em conceitos que definem os termos “espeticulo e
entretenimento”, buscamos neste artigo uma rapida reflexdo a respeito das relagdes entre o estado
da arte na contemporaneidade e determinados processos que possuem o principal objetivo de
proporcionar modos de diversdo para gerar a distragdo, ¢ consequentemente a alienacdo, de
determinado publico.

Para tal, pretendemos propor um breve entendimento das relagcdes entre os avangos
tecnologicos e o uso do entretenimento como um meio de refor¢ar determinadas ideologias que
visam estimular a crenga no progresso tecnologico. Esta trajetéria, pontual e breve, se inicia a partir
de conceitos e reflexdes a respeito dos efeitos sobre as modernas producdes expostas nas
Exposi¢des Universais do século XIX, posteriormente da um salto para as implicagdes sobre o
contexto dos meios de comunicagdes, aqui relacionado principalmente com o cinema e televisdo e
finalmente conflui para uma especifica problematizacdo da arte no século XXI, através do uso dos
meios digitais.
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1 ENTRETENIMENTO: ILUSAO PARA A ACEITACAO DO PROGRESSO E
MODERNIDADE

Para iniciarmos nossa discussdo, acreditamos ser necessaria a retomada do contexto
historico a respeito das Exposig¢des Universais, realizadas na Europa durante o século XIX, as quais
representam a consolidagdo do sistema de fabrica, o triunfo da classe burguesa, as transformagdes
urbanas, o advento das maquinas e o avango da ciéncia.

Iniciadas em Londres em 1851, foram impulsionadas, principalmente, pelo desejo de
fomentar a industria e as inovagdes cientificas. Conhecidas como “espetdculos da modernidade”, as
exposicdes eram as vitrines que vendiam o futuro, apresentavam produtos sob a rotulacdo de
inovagdo e progresso. Como uma forma para a firmagao do capitalismo, tinham o pretexto de unir
0s povos e ser um meio eficaz para realizar acertos diplomaticos, irradiando, de modo magico, os
ideais de um futuro tecnologico para um mundo melhor.

Historicamente, as Exposi¢des Universais podem ser datadas no periodo entre 1851 a 1900,
e para Barbuy (1999), a origem é comum para todas, podendo ser definidas como um “projeto de
uma burguesia cujo dogmatismo, cuja crenga numa verdade universal, num sistema social
hegemonico, vigem por todo o século XIX e s6 perdem a forca ja no inicio do século XX”
(BARBUY, 1999, p. 39).

A partir da primeira Exposi¢do Universal, realizada em Londres em 1851, foram realizados
eventos semelhantes em diversos locais, tais como: Paris (1855); Londres (1862); Paris (1867);
Viena (1873); Filadélfia (1876); Paris (1878), Amsterdam (1883); Antuérpia (1885); Paris (1889);
Chicago (1893) e Paris (1900). Todas sediadas em espagos com estruturas grandiosas, com o intuito
de desencadear mostras de inovagdes tecnologicas, visando o agrupamento e disputa de premiacdes.
As evidéncias que comprovam a ascensdo dos eventos sdo apresentadas pelo pesquisador Plum
(1979) sob a apresentagdo de numeros crescentes, quando observados em relagdo a dimensao
espacial proposta para o evento, bem como a quantidade de expositores e visitantes. Para ilustrar
este panorama, podemos exemplificar e comparar as exposicoes realizadas no ano de 1851 e 1889,
apresentado os seguintes nimeros: a) Londres (1851) — a primeira exposi¢ao classificada como
universal ou mundial foi realizada em um espaco com a superficie de 8,4 hectares, contou com a
participagdo 13.957 expositores e teve 6.039.195 visitantes; b) Paris (1889) — contou com um
espago expositivo de 21,2 hectares, 61.722 expositores e 32.250.297 visitantes.

O objetivo da grandiosidade dos eventos era a exposi¢do das novidades industriais e
tecnologicas mundiais e segundo Plum:

As exposic¢des industriais foram cendrios da histdria social interdisciplinar. Tornaram transparente
a complexidade de fendmenos socio-culturais, j& que nas exposi¢des entreteciam-se em estreita
interconexdo, informagdes industriais, formagao técnica, comunicagdes, congressos € movimentos
internacionais, artes plasticas, assim como também manifestagdes de colonialismo (PLUM, 1979,
p- 60)

Em concordancia a este pensamento, Pesavento nos afirma que, “as exposigdes foram
também elementos de difusdo/aceitacdo das imagens, ideais e crengas pertinentes aos ethos
burgués” (1997, p.15). Mercadorias que encantavam, maquinas que evocavam estorias de contos-de
fadas, ideias pela quais o sistema de fabrica e a burguesia industrial se afirmavam:
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Seu chamamento tinha um apelo de canto de sereia, tanto no sentido de que ela tinha algo para
oferecer a cada um, quanto no sentido do engodo, da sedugdo, do jogo das aparéncias e do
ocultamento. (PESAVENTO, 1997, p.13)

Neste contexto, a autora supracitada denuncia o carater fetichista da mercadoria ¢ a sua
capacidade em encobrir e ocultar, através das aparéncias e da dissimulacdo, os propositos para o
adestramento ideoldgico da sociedade pela disseminagdo dos ideais da dominagio burguesa. E
sobre este lado obscuro e dissimulado do capitalismo que a mercantilizacdo produz a
“fantasmagoria-fetiche” como “transfigurag¢ao da realidade”.

Pesavento (1997) ainda nos aponta vdrias interpretacdes sobre os conceitos empregados por
Walter Benjamin, especialmente ao mencionar sua obra inacabada — Passagens [Das Passsagen-
Werk (1927-1940)] - a qual o pensador exibe suas categorias fantasmagoricas aplicadas aos bens
culturais e mercadorias. A autora faz a interpretacdo dos argumentos do fildsofo, principalmente
nos aspectos que se voltam para o discurso dos “entre meios”: daquilo que ¢ dito e ndo dito, sobre
as luzes e as sombras do capitalismo, como uma ilusdo que necessita ser desvelada, sendo de
fundamental importincia, deste modo, “escovar a histéria a contrapelo” ou ainda, “desvelar a
esséncia da ilusoria imutabilidade das aparéncias” (BENJAMIN, apud PESAVENTO in 1997, p.
38-39).

Ainda nas palavras da autora citada (PESAVENTO, 1997, p.41), “neste mundo dominado
pela fantasmagoria, o espetaculo da modernidade armaria o proprio palco para demonstrar a
exemplaridade do sistema: as exposi¢des universais”. Com esta afirmativa, compreendemos que,
com a fun¢do de apresentar a ideologia da crenga do desenvolvimento ilimitado, as exposi¢des
enfeiticavam o publico com sua mistica do progresso, e para tanto, a publicidade se fez como um
dos principais instrumentos e artificios para validar tal sonho:

Tais técnicas de propaganda e publicidade utilizam toda a persuasdo e as “argucias teologicas” da
mercadoria para se imporem, convencerem, seduzirem. Artificio de sedugdo social, a publicidade e
a propaganda nio sdo pura criagdo ou arbitrariedade imposta: elas se apoiam em tendéncias
latentes, em desejos manifestos, em inclinagdes ndo implicitas mas detectadas, e as manipulam,
induzindo ao consumo, a aceitagio, ao maravilhamento. (PESAVENTO, 1997, p.49)

Neste contexto, por meio da compreensdo da obscuridade e encantamento das Exposi¢des
Universais, Benjamin (1939/2006), nos apresenta os caminhos perigosos que apontava a
modernidade, através da alegoria do olhar do flaneur, como uma representacdo do sujeito que
observa a cidade em transformagao e os processos de renovacao da arte, nos mostra de modo critico
o processo de urbanizagdo das cidades, o estimulo ao consumo descontrolado através dos meios
publicitarios, a arte que perde seu rumo e que, uma vez desgovernada, serve e contribui para os
processos de homogeneizagdo e alienacdo das massas.

Através da critica aos modos de exposicdo das inovagdes tecnologicas pelas Exposicoes
Universais, na obscuridade de seus espetaculos, nos espagos que objetivavam gerar o encantamento
e maravilhamento pelo futuro iminente, o pensador questiona a manipulacdo e os processos de
alienacdo do sujeito moderno.

Por meio da observacgdo da cidade de Paris, com o olhar voltado para estes espagos urbanos,
Benjamin (1939/2006) analisa o novo cenario, da transparéncia dos vidros e das vitrines, das
superposi¢des de imagens refletidas, fantasmagodricas, das passagens labirinticas, das luzes e
mercadorias, dos objetos que se tornam desejos, imagens irreais, ilusorias e desorientadas.
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Contribuindo para este panorama, Matos (2006, p.20) traz a afirmagdo que “sociedade do
espetaculo” contemporanea ¢ a da visibilidade absoluta: ¢ pandptica, tal qual um palco semelhante
as prisdes, onde os vigilantes invisiveis possuem visao privilegiada ¢ o controle de todo o espaco,
enquanto os aprisionados modificam seu comportamento frente a um sistema de vigilancia
hipotética.

Neste contexto, Benjamin (1939/2006) nos afirma que as passagens pelas ruas de Paris, ou
pelos imensos pavilhdes criados para abrigar as Exposi¢des Universais, podem ser vistas como o
emblema da modernidade, locais que exibem a multiddo padronizada, uniforme e sem rosto, seres
com gosto abstrato e sem originalidade. Sujeitos que diante das transformagdes, passam a
sobreviver de ilusdes, e permanecem alimentando-se do consumo e da magia.

E diante deste apelo “irresistivel” das maquinas, das exposi¢des, dos espetaculos, das festas
e das distragdes tecnoldgicas, a partir de ilusdes e simulacros, que surge o nascimento da industria
da diversdo, cujo intuito era o de maravilhar, seduzir ¢ embalar multidoes, em favor da obscura
ideologia hegemonica burguesa do progresso e da modernidade.

2 A SOCIEDADE DO ESPETACULO: TRANSFORMACOES CULTURAIS PARA A
DISTRACAO E ALIENACAO

Diante das explanagdes anteriores, quando percorremos rapidamente o contexto das Grandes
Exposi¢des Universais do Século XIX percebemos que, gradualmente, as inovagdes tecnologicas
foram alterando as estruturas econdmicas, sociais, politicas, e consequentemente a condi¢do de vida
e do cotidiano das pessoas. Ao refletirmos sobre as transformagdes culturais ocorridas durante este
percurso até os dias atuais, percebemos um nitido efeito cascata como consequéncia das
implicagdes dos processos industriais.

Neste sentido, para auxiliar nossa compreensdo, Sevcenko (2001) nos aponta um breve
panorama a respeito deste efeitos. Ao mencionar os fluxos de transformagdes culturais provenientes
dos processos industriais, o autor afirma que, basicamente, as transformagdes comecam a acontecer
devido ao rapido crescimento das cidades, movimento proveniente do €éxodo coletivo da populagao
rural, o que posteriormente deu origem as metropoles e megaldpoles modernas; Diante disso, a
populacdo passou a ter sua vida administrada por uma complexa “engenharia de fluxos” e aos
poucos foi se inserindo nos sistemas de controle, fato este que foi alterando gradualmente o
comportamento das pessoas, uma vez que estas se viram obrigadas a se adaptarem ao ritmo das
maquinas € nao o inverso. Como consequéncia maior, estas agdes provocaram mudancas profundas
nos valores da sociedade, fazendo com que as pessoas sejam a partir dai, medidas e validadas por
aquilo que efetivamente consomem. A cultura foi redefinida por um processo de total
comercializacdo, transformada num campo de investimentos e consumo, como qualquer outro
produto.

Neste contexto, Sevcenko (2001) evoca ainda a importancia de pensarmos sobre os objetivos
do entretenimento voltados para os trabalhadores, que se deram a partir do século XIX, através dos
parques de diversdes e do cinema, posteriormente, com o desenvolvimento das midias eletronicas,
representadas fortemente pela televisdo e nos dias atuais através dos meios de comunicagdes
digitais.

Segundo o autor mencionado, em suas origens, as fungdes do cinema e do parque de
diversdes se exibiam como um mercado de “emogdes baratas”, cujo objetivo era a distracdo da
classe trabalhadora, com o intuito de gerar o esquecimento e desligamento das atividades de
trabalho. A fim de proporcionar o entretenimento para um maior nimero de pessoas pelo menor
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preco, o grande chamariz foi a capacidade destas tecnologias em proporcionar ao publico grandes
emocodes, efetivando uma producdo de sentimentos de um quase desligamento do mundo ao redor.
No caso do parque de diversdes, apresentado com grande énfase na discussdo do referido autor,
representado pela montanha russa, e também do cinema, estas sensacdes geravam desde a
impressao de vertigem do corpo a hipnose da mente, causadas pela velocidade e irradiacao da luz da
tela, ambas produziam a impressdao de isolamento, sentimentos que, obscuramente, agradavam e
viciavam a populacao.

A televisdo, posteriormente nos anos 30, impulsionou ainda mais o fenémeno cultural
denominado “a revolugdo do entretenimento” ou “a sociedade do espetaculo”, com o objetivo de
dar continuidade ao processo alienante pela classe dominante, de modo mais eficaz e rapido, a tela
doméstica veio preencher o vazio da vida emocional e o tédio das rotinas mecanicas dos
trabalhadores.

Trazendo estas reflexdes para a atualidade, Umberto Eco, em sua obra intitulada
“Apocalipticos e Integrados” (1993) contribui com o seu discurso, quando versa de modo critico a
respeito dos efeitos causados pela televisdo e os meios de comunicagao de massa:

A situagdo conhecida como cultura de massa verifica-se no momento histérico em que as massas
ingressam como protagonistas na vida associada, co-responsaveis pela coisa publica. [...] Mas
paradoxalmente, o seu modo de divertir-se, de pensar, de imaginar, ndo nasce de baixo: através das
comunicagdes de massa, ele lhe é proposto sob forma de mensagens formuladas segundo o codigo
da classe hegemonica. Estamos, assim, ante a singular situagdo de uma cultura de massa, em cujo
ambito um proletariado consome modelos culturais burgueses [...] (ECO, 1993, p.24)

Sob o ponto de vista de ECO (1993), ao nos posicionarmos diante da situagdo dos meios de
comunicagdo na contemporaneidade, todos que pertencem a uma comunidade se tornam, em
diferentes medidas, consumidores de mensagens e produtos da denominada mass media, que por
sua vez, amortece, de modo obscuro e mascarado, suas intengdes direcionadas para um sistema de
condicionamentos e controle da sociedade, para manifestar-se como um elemento positivo e
totalmente voltado para o bem-estar.

Refletindo ainda sobre este aspecto, o referido autor nos aponta algumas “pecas de
acusacao” sobre tais sistemas, gerando apontamentos criticos sobre os mass media, que difundem
produtos apresentados de modo nivelado e condensado, a fim de ndo provocarem nenhum esfor¢o
por parte do fruidor, cujo objetivo € o entretenimento e o lazer que encorajam uma visdo passiva e
acritica do mundo, atuantes deste modo, unicamente no nivel superficial e epidérmico da atencao,
viciando e entorpecendo a consciéncia historica de toda uma sociedade.

De posse dos apontamos anteriores e associados aos conceitos atribuidos por Debord (1997)
em “A sociedade do Espetaculo”, podemos nos apoiar na afirmativa que, toda a vida das sociedades
inseridas nas modernas condi¢des de produgdes se mostra como uma imensa acumulagdo de
espetaculos, e este ¢ consequentemente, o resultado e o projeto do modo de producdo existente, ou
ainda, “a forma e contetdo do espetaculo sdo, de modo idéntico, a justificativa total das condi¢des e
dos fins do sistema existente” (DEBORD,1997, p.15). Desta forma, no ponto de vista do autor, o
setor econdmico vem fazendo do espetaculo “a principal produgdo da sociedade atual” (DEBORD,
1997, p.17), e € sob esta “diversdo furta-cor” que se produz um movimento de banalizagdo que
domina e molda mundialmente a sociedade moderna.

Percebemos com este didlogo entre diversos autores que, os processos tecnologicos exibidos
em diferentes épocas, de um modo ou de outro, sdo quase sempre impulsionados por uma
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determinada classe dominante, que utiliza de diversos artificios para associar a motivagdo do
progresso e desenvolvimento aos ares de magia e encantamento. Neste viés, compreendemos que
determinadas formas de entretenimento foram criadas paralelamente, com suas intengdes veladas e
obscurecidas pelas luzes dos espetaculos, e se expdem no decorrer dos tempos através das Grandes
Exposig¢des Industriais, dos parques de diversdo, do cinema ou da televisao.

E na atualizagio destas ideias, trazendo os conceitos e apontamentos para a
contemporaneidade, mais especificamente no momento que a arte se insere no contexto das novas
midias digitais que localizamos a continuidade deste discurso, especialmente quando esta nova
configura¢do se transforma e aproxima a frui¢do da obra artistica ainda mais nos aspectos do
entretenimento.

3 ARTE CONTEMPORANEA: TECNOLOGIA E ENTRETENIMENTO

Perante a preocupacdo com os modos de materializagdo da arte na contemporaneidade,
inseridos e compreendidos como bens culturais e sociais, pensamos ser de fundamental relevancia
observamos, com mais proximidade, alguns aspectos identificados neste contexto atual, que
estabelecem o seu remodelamento, especialmente no diz respeito as obras que se apropriam dos
meios de comunicagdo tecnologicos digitais e que possuem a tendéncia de se voltarem para o
publico sob a forma de entretenimento.

Iniciando nosso pensamento no contexto da arte, correlacionando-o aos processos de fetiche
da mercadoria, do espetaculo e da ilusdo para estimular as formas de consumo, nos embasamos nos
conceitos de Benjamin, aplicados em sua obra denominada “A obra de arte na época de suas
técnicas de reproducdo (1969)”, que nos revela uma importante reflexdo a sobre as imagens
tecnologicas. Em seu discurso, voltado principalmente para a linguagem artistica do cinema ¢ da
fotografia, o autor nos aponta a necessidade de um posicionamento critico a respeito das
transformagoes da arte.

A partir da assertiva: “sempre foi uma das tarefas essenciais da arte a de suscitar
determinada indaga¢do, num tempo ainda ndo maduro para que se recebesse plena resposta.”
(BENJAMIM, 1969, p.29), o autor reflete sobre a fala do artista dadaista André Breton® quando
este, por sua vez, afirma que a arte s6 tem valor na medida em que agita os reflexos do futuro, e
ainda postula que, toda forma de arte situa-se no cruzamento de trés linhas transformativas: (1) a
elaboracdo da técnica, (2) consequentemente a reelaboracdo da arte tradicional e por fim (3) a
preparagdo para as mudancas sociais, transformando os métodos a fim de adapta-los as novas
formas de arte.

Neste caso, através de um olhar critico, Benjamim (1969) nos mostra que no processo de
transformagdo, a arte, uma vez envolta pelas tecnologias, além de um novo modo de produgdo,

? Segundo André Breton, a obra de arte s6 tem valor na medida em que agita os reflexos do futuro. De fato, toda forma
de arte acabada situa-se no cruzamento de trés linhas evolutivas. Em primeiro lugar, ela elabora a técnica que a si
propria convém. Antes do cinema, havia essas cole¢des de fotos que, sob a pressdo do polegar, sucediam-se
rapidamente diante dos olhos e que conferiam a visdo de uma luta de boxe ou de um jogo de ténis: vendiam-se nas lojas
uns brinquedos automaticos, onde o desenrolar das imagens era provocado pela rotagdo de uma manivela. Em segundo
lugar, ela elabora as formas de arte tradicionais, nos diversos estagios de seu desenvolvimento, com o objetivo de
aplica-las nos efeitos que, em seguida, serdo desembaragadamente visados pela forma nova de arte. Antes de o filme ser
aceito, os dadaistas, através de suas manifestagdes, procuravam introduzir junto ao publico um movimento, o qual
Chaplin, logo ap6s, viria a ensejar de modo mais natural. Em terceiro lugar, ela prepara, de maneira amiude invisivel, as
modifica¢des sociais, transformando os métodos de acolhida a fim de adapté-los as formas novas de arte. (BENJAMIN,
1969, p. 29)
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exige outro tipo de fruicdo, o que faz surgir, consequentemente, uma espécie de espetaculo. Nesta
observagdo, o pensador afirma que este resultado, o da transformac¢do da arte quando inserida nas
tecnologias, ndo estimula indagagdes, ndo apresenta problemas e ainda, ndo exige do espectador
nenhum tipo de esforgo.

Benjamin (1969) identifica também neste pensamento, um contexto ambivalente, onde a arte
se transfigura em diversdo para as massas, porém, indica a problemadtica: “as massas procuram a
diversdo, mas a arte exige concentragdo (BENJAMIN,1969, p.32)”. A fim de traduzir seu
sentimento de oposicdo entre diversdo e concentracdo, propde a refletir que: “aquele que se
concentra, diante de uma obra de arte, mergulha dentro dela, penetra-a (...) no caso da diversao, ¢ a
obra de arte que penetra na massa”. (BENJAMIN, 1969, p.32)

Com esta afirmacdo, o autor nos aponta a importancia do julgamento critico a respeito da
arte, quando inserida nas aparéncias de bens de consumo: “essa forma de acolhida pela saara da
diversdo, cada vez mais sensivel nos dias de hoje, em todos os campos da arte, ¢ também sintoma
de modificagdes importantes quanto a maneira de percepcdo (...)" (BENJAMIN,1969, p.32). A
relevancia destas colocagdes nos serve como modelo de pensamento das dualidades de tal
transformagdo: por um lado, a arte adquire os modos e formas de produto, através do
entretenimento, por outro este aspecto de diversdo altera os modos de frui¢do, gerando a
necessidade de um publico diferenciado, com a capacidade de um outro tipo de compreensdo de
obra.

Ao deslocarmos tal pensamento de Benjamim para os tempos atuais, observamos que o
sentimento critico a respeito da arte e suas relagdes com a tecnologia sempre suscitaram duvidas e
desconfiangas. Neste mesmo contexto, Cauquelin também nos auxilia a pensar na arte e sob sua
forma de espetaculo, considerando a compreensao desta relagdo entre a obra afirmada como produto
para um consumo determinado:

Consumimos o produto sob a forma de espeticulo, consumimos os sinais espetaculares enquanto
produtos... em suma, consumimos. (...) o dinheiro “derrama-se”, arrasta consigo os objetos que
desvia, levados por esse movimento liquido. (CAUQUELIN, 1992, p.22)

Para Cauquelin (1992), o entendimento do processo da Modernidade, da arte e do sistema
industrial se faz quando ocorre, de acordo com uma série de fatores, um escorregamento do estatuto
da obra de arte para o de produto. Isto nos impulsiona a reflexdo sobre a relagdo “producao-
distribuicdo-consumo”, a partir de um esquema, segundo a autora, que abarca ndo s6 aos bens
materiais, mas também aos bens simbolicos, deste modo precisamos aceitar que os artistas,
definitivamente, assumem o papel de Produtores, os marchands e negociantes se afirmam como
Distribuidores, mas, quem sdo os consumidores? responde a historiadora: “toda a gente. Sem
excecdo (...)” (CAUQUELIN, 1992, p. 23).

Contribuindo com este didlogo, Canclini também reflete sobre a arte remodelada e sua nova
relacdo com os espectadores, ao pensar sobre o pacto efetivado com a midia:

(...) a relagdo dos espectadores ou leitores se estabelece cada vez mais no registro do
entretainment, cena em que as relacdes continuam sendo construidas — modos coletivos de desejar
ou representar -, mas despojadas daquilo que implicava o sentido publico: assumir de forma
compartilhada, na interago social, o lugar comum. (CANCLINI, 2013, p.160)
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Para o autor, o olhar deve ser direcionado ao processo de “como” o artista produz sua obra,
pensando sobre o seu entorno e seu contexto, assim como também para o publico, que faz no seu
curso de recepgao das obras interativas o seu processo de fruicao.

Refletindo sobre a arte fast food, onde os artistas expdem em seus objetos amalgamas de
recortes e colagens hibridas, com um olhar critico a respeito do publico, Canclini (1997), nos
propde o conceito do espectador pret-a penser, que no instante atual ndo possui mais nenhuma
responsabilidade de pensar sobre a arte em seu processo de fruicdo. Enfatizando sobre a arte sob os
termos do Espetaculo-espetacularizagdo-espectador, o autor afirma estar nesta sequencia, um dos
pontos centrais para a reflexdo dos processos artisticos contemporaneos.

E neste momento, quando a obra ¢ determinada inacabada e se espera a infinita atualizagdo e
reconhecimento da mesma pelo espectador, instante que se estabelece e se decompde a autonomia
da arte e a necessidade de estabelecer significados definitivos para as obras. O autor afirma:

(...) sem roteiro nem autor, a cultura visual e a cultura politica poés-modernas sdo testemunhas da
descontinuidade do mundo e dos sujeitos, a co-presengca — melancolica ou parddica, segundo o
animo — de variagdes que o mercado promove para renovar as vendas e que as tendéncias politicas
ensaiam (...) (CANCLINI, 1997, p.330).

Estas declaracdes iluminam os pensamentos sobre a remodelagem da obra artistica diante
das tecnologias e das midias, e ainda, enfatizam um diferente modo de inser¢ao do publico na obra,
nos remetendo imediatamente a uma reflexdo mais séria sobre os aspectos da relagdo da arte como
entretenimento e consumo. Para isto o pesquisador nos responde:

(...) Mas esta inclusdo dos publicos é mais do que uma busca de eficacia na recep¢ao, no controle
da resisténcia ou na legitimacdo de uma empresa ou de um Estado mediante o marketing cultural.
Ela implica uma reflexdo sobre a atividade dos destinatarios das agdes artisticas, nem sempre
consumidores e sim participes na producdo: prosumidores. (CANCLINI, 2013, p. 216)

Com esta assertiva, nos percebemos diante da quebra de fronteiras entre as relagdes sociais,
econdmicas, politicas e midiaticas que geram, segundo Canclini (2013) uma zona de intersecc¢ao
entre artistas e espectadores, sem fronteiras claras nem durdveis. Este ¢ o panorama em que a arte
de nossa época esté inserida.

Compreendendo que, inevitavelmente, em nosso tempo, a tecnologia e a midia sustentam
nossa producao cultural, e que as formas tradicionais veem cedendo espacgo para a transfiguracao do
hibridismo tecnoldgico, através das possibilidades de jun¢do das mais diversas linguagens, tais
como a fotografia, o cinema, a televisao e os meios computacionais, neste aspecto, Jameson (2006)
analisa criticamente a situagao:

Agora, de repente, uma visibilidade até entfo funestamente universal, que parecia ndo tolerar
nenhuma alternativa utdpica, ¢ aclamada e festejada por seus proprios méritos; € esse o verdadeiro
momento da sociedade da imagem, na qual sujeitos humanos, até entdo expostos (...) a
bombardeios de até mil imagens por dia (a0 mesmo tempo que suas vidas até entdo privadas
passam a ser totalmente vistas, analisadas, discriminadas, medidas e enumeradas em bancos de
dados), comeca a viver uma relagdo muito diferente com o espaco e o tempo, com a experiéncia
existencial, assim como com o consumo cultural. (JAMESON, 2006, p. 182)
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Neste ponto de vista, o autor afirma que tais mudancas fizeram com que os limites da esfera
da cultura se transformassem e se expandissem para os mesmos limites que se localiza a sociedade
do mercado, onde a renovagdo estética ¢ prostituida pela légica do consumo. Para tanto, as obras
artisticas uma vez tradicionais ou conceituais, sdo substituidas pelos objetos tecnologicos, voltados
para a diversdo e o lazer, expostos para uma reflexividade de curta duragdo e compreendidos de
modo superficial.

Esta renovagdo estética, se apresenta como uma amostra cadtica, do abandono do objeto
antigo, para abarcar as sensacdes e estimulos de todos os gé€neros, Jameson (2006, p. 184) afirma
que estas facetas ndo reafirmam, como muitos pensam, a recuperacdo do corpo, mas, a “sua
transformagdo em um campo passivo € movel de “enregistrment”, no qual porg¢des tangiveis do
mundo sdo apreendidas e novamente abandonadas na permanente incoeréncia de um sensorial

hipnético”.

Neste aspecto critico o autor afirma que, estes apontamentos ndo devem ter a intengdo de
repudio, ou a busca de um retorno em nome de elementos do passado e da tradi¢do, pois se faz
necessario lembrar a todo momento que este ¢ o nosso mundo e esta ¢ a nossa matéria-prima, porém
ressalta a importancia de ndo vivermos na obscuridade dos processos: “pode-se apenas acrescentar
que seria melhor vé-lo sem ilusdes, ganhar alguma clareza e precisdo acerca disso que nos
confronta.” (JAMESON, 2006, p.185)

Com reflexdes semelhantes, Eco (1993) relembra a importincia do pensamento
critico a0 mencionar as relagdes entre os extremos, diante da situacdo ineliminavel dos meios de
massa:

O erro dos apologistas ¢ afirmar que a multiplicagdo dos produtos da industria seja boa em si,
segundo uma ideal homeostase do livre mercado, e ndo deva submeter-se a uma critica e as novas
orientagoes.

O erro dos apocalipticos-aristocraticos, ¢ pensar que a cultura de massa seja radicalmente ma,
justamente por ser um fato industrial, ¢ que hoje se possa ministrar uma cultura subtraida ao
condicionamento industrial. (ECO, 1993, p. 49)

Aceitando o modo ineliminével dos meios de massa e buscando um caminho do equilibrio
entre tais pensamentos, para o autor, a pergunta que deve ser feita ¢ “qual a agdo cultural possivel a
fim de permitir que esses valores de massa possam veicular valores culturais?” (ECO, 1993, p. 50).
Com isso, acredita que ¢ através da intervengdo por meio da critica cultural, na soma de pequenos
fatos, produtos da iniciativa humana, que podemos modificar a natureza do sistema, ou seja,
repropondo o tema da cultura de massa para “cultura exercida ao nivel de todos os cidadaos”.

Sevcenko (2001) compartilha com o mesmo pensamento € menciona a importincia do
pensamento critico diante da situagdo atual. Afirma que o pensamento critico ¢ um modo da
sociedade dialogar com as inovagdes, ponderando sobre seu impacto, avaliando seus efeitos e
investigando seus desdobramentos, para tal sugere uma estratégia aplicada em trés movimentos
distintos: (1) a necessidade do desprendimento do ritmo acelerado das mudancgas atuais, para a
articulagdo de um posicionamento critico; (2) a recuperaciao do tempo da propria sociedade, o
tempo historico, onde hé a possibilidade de avaliagdes das mudangas, para o discernimento do que ¢é
benéfico ou prejudicial; (3) sondar o futuro, ponderando como a técnica pode ser posta a servigo
de valores humanos, beneficiando o maior nimero de pessoas.

Neste viés, em relacdo a arte, opostamente aos modos de entretenimento e alienagdo, a
estratégia poderia partir do desprendimento das férmulas “pré-definidas”, em contrapartida a uma
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produgdo com valores mais autorais e libertos dos padrdes, que possam estabelecer, na proximidade
com o publico, além dos aspectos ludicos, profundas reflexdes criticas a respeito dos
acontecimentos proprios de nosso tempo. Perceber na articulagcdo entre artista-arte-publico, as
possibilidades de questionar e avaliar as transformacdes, ndo somente no campo da arte na
contemporaneidade, mas da sociedade em si. Deste modo, consequentemente, a estratégia se
voltaria para os pensamentos sobre novas propostas de producdo em arte e seu vinculo com o
publico, na condicdo de expor, esclarecer e questionar os modos de atuacdo dos sistemas de
dominagdo e alienacdo, e assim possibilitar articulagdes, ponderagdes e senso critico em prol da
produgdo conjunta de um futuro benéfico e justo.

Deste modo, em didlogo com os apontamentos dos autores mencionados, percebemos que,
no decorrer da histdria até os tempos atuais, as tecnologias veem se transformando e cada vez mais
trazendo caracteristicas da fantasmagoria da ilusdo e alienacdo, conceitos mencionados por
Benjamin (apud PESAVENTO, 1997).

Ao refletirmos sobre os processos do entretenimento, utilizados tanto como distragdo do
peso do mundo do trabalho, bem como instrumento de afirmacao e estimulo ao consumo, notamos
que no momento atual, este em que presenciamos um novo apice de desenvolvimento através dos
meios digitais, a arte também se resvala com estes respingos dos efeitos de mercadoria. Desta
maneira, compreendemos que se faz necessdria e urgente a busca por um pensamento critico, de
aceitacdo e de melhor utilizacao das tecnologias, inclusive no campo da arte, para irmos contra a
passividade e a conivéncia dos processos de moldagem das sociedades a partir dos pensamentos
dominantes e hegemonicos.
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