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Resumo. Este artigo versa sobre a relacdo entre a pratica artistica e as midias digitais, analisando
posturas diversas dos trabalhos VR Aquarium e HeartScapes, de Diana Domingues, e de Counter
Strike, de Adrian Villar Rojas. O objetivo do trabalho ¢ investigar como as materialidades do
processo artistico sdo carregadas de sentidos proprios que influenciam a propria poética artistica.
Em especial, busca-se entender como o meio digital possui uma aparéncia de imaterialidade que
oculta seus condicionamentos sociais. Para tanto, o artigo articulou a descricdo e andlise das obras
em questdo com os pressupostos das teorias da cultura material (Daniel Miller), arte e matéria
(Paulo Laurentiz, Arlindo Machado e Friedrich Kittler) e representacao (Stuart Hall), relacionando
esses temas com as discussdes do campo tecnologia e sociedade e sua critica ao determinismo
tecnoldgico e a neutralidade da tecnologia (Raymond Williams e Langdon Winner). Conclui-se que
os meios digitais possuem materialidades inescapaveis que comportam sentidos e que a tensao entre
essa materialidade a sua ilusdo de imaterialidade sdo identificadas nos trabalhos artisticos
analisados, em que o digital funciona como um meio, mais que uma nova realidade.

Palavras-chave: Diana Domingues; Adrian Villar Rojas; Arte digital; Arte e matéria;
Representacgdo.

DIGITAL MEDIA IN ART AND ITS MATERIALITIES IN DIANA DOMINGUES AND
ADRIAN VILLAR ROJAS

Abstract. This article deals with the relationship between artistic practice and digital media,
analyzing different stances from the works VR Aquarium and HeartScapes, by Diana Domingues,
and Counter Strike, by Adrian Villar Rojas. The objective of this research is to investigate how
materialities of the artistic process are charged with their own meanings which influence the artistic
poetics. In particular, it seeks to understand how the digital medium has an appearance of
immateriality that hides its social conditions. To this end, this article articulated the description and
analysis of the works in question with the assumptions of the theories of material culture (Daniel
Miller), art and matter (Paulo Laurentiz, Arlindo Machado and Friedrich Kittler) and representation
(Stuart Hall), relating these themes with discussions in the field of technology and society and their
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critique of technological determinism and technology neutrality (Raymond Williams and Langdon
Winner). It is concluded that digital media have inescapable materialities that hold meanings and
that the tension between this materiality and its illusion of immateriality are identified in the
analyzed artistic works, in which the digital behaves as a medium, rather than a new reality.

Keywords: Diana Domingues; Adrian Villar Rojas; Digital art; Art and matter; Representation.

LOS MEDIOS DIGITALES EN EL ARTE Y SUS MATERIALIDADES EN DIANA
DOMINGUES Y ADRIAN VILLAR ROJAS

Resumen. Este articulo aborda la relacién entre la practica artistica y los medios digitales,
analizando diferentes posturas en las obras VR Aquarium y HeartScapes, de Diana Domingues, y
Counter Strike, de Adrian Villar Rojas. El objetivo del trabajo es investigar como las materialidades
del proceso artistico se cargan con significados propios que influyen en su propia poética artistica.
En particular, busca comprender como el medio digital tiene una apariencia de inmaterialidad que
esconde sus condiciones sociales. Para esto, el texto articuld la descripcion y andlisis de las obras en
cuestion con los supuestos de las teorias de la cultura material (Daniel Miller), el arte y la materia
(Paulo Laurentiz, Arlindo Machado y Friedrich Kittler) y la representacion (Stuart Hall),
relacionando estos temas con discusiones en el campo de la tecnologia y la sociedad y su critica al
determinismo tecnoldgico y la neutralidad tecnologica (Raymond Williams y Langdon Winner). Se
concluye que los medios digitales tienen materialidades ineludibles que contienen sentidos y que la
tension entre esta materialidad y su ilusion de inmaterialidad se identifican en las obras artisticas
analizadas, en las que lo digital funciona como medio, mas que como nueva realidad.

Palabras-clave: Diana Domingues; Adridn Villar Rojas; Arte digital; Arte y materia;
Representacion.

1. Introduciao

Este artigo trata sobre concepgdes que existem sobre o digital nos estudos sobre arte e cultura.
Alguns pesquisadores (Diana Domingues, Edmound Couchot) entendem que sua caracteristica
principal € a imaterialidade, pois seu modo de produzir se d& através de abstracdes e equagdes
matematicas. Outros (Daniel Miller, Friedrich Kittler) consideram que a principal caracteristica do
digital ¢ ndo a imaterialidade, sendo sua ilusdo, tratando-se de meio em que os aspectos fisicos sdao
fundamentais. Os primeiros defendem que a imaterialidade faz parte de uma tendéncia da arte
contempordnea em buscar o conceitual, afirmando-se como uma arte ndo-representacional. Por
outro lado, outros tedricos consideram o virtual ndo como um novo espago, mas uma midia técnica,
dotada de varias materialidades. E possivel depreender que, inclusive, essas sdo expressas nos seus
produtos, incapazes de ndao comunicar sentidos (Stuart Hall). Esses temas estdo inseridos na relacdo
em geral entre sociedade e tecnologia (Langdon Winner, Raymond Williams) e, no campo artistico,
na relacao entre matéria e materialidade (Paulo Laurentiz).

A questdo é: como essa tensdo entre imaterial e material se manifesta nas expressdes artisticas
digitais? Investigamos dois modos dicotdmicos de como a expressdo artistica se relaciona com o
digital, nos trabalhos VR Aquarium e HeartScapes de Diana Domingues e Counter Strike de Adrian
Villar Rojas. Este estudo de caso ird contrapdr a literatura mencionada as operagdes poéticas da
técnica. Ao final, concluimos que o digital funciona da mesma maneira que qualquer suporte, em
que suas materialidades carregam sentidos, € também da mesma forma que toda tecnologia, que nao
pode ser vista de modo separado da sociedade.
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No proximo ponto, investigamos a questao da materialidade do meio digital, debatendo teorias da
arte e tecnologia, cultura material, teoria das midias e do campo Ciéncia, Tecnologia e Sociedade.
Também tratamos das questdes sobre a arte contemporanea e a representacdo. No ponto seguinte,
apresentamos as obras mencionadas e as analisamos colocando-as em contato com as teorias
apresentadas, para, por fim, tecermos as consideragoes finais.

2. A midia técnica do digital na arte e suas materialidades

Nessa parte do artigo, identificamos duas formas dicotomicas de entender o fendmeno digital.
Alguns autores, autoras e artistas, como Edmound Couchot, Eliseo Reategui e Diana Domingues,
destacam como sua caracteristica principal a imaterialidade, pois seu modo de produzir usa-se de
meios abstratos, equagdes matematicas e linguagem de programagao, prescindindo do contato com
a fisicalidade. De outro lado, pensadores e pensadoras, como Daniel Miller e Paulo Laurentiz,
destacam as materialidades do digital, em diversos sentidos.

Essas posicdes dizem respeito a relagdo entre sociedade e tecnologia. Dessa forma, trazemos as
teorias do campo Ciéncia Tecnologia e Sociedade (CTS) para estabelecermos uma compreensao
critica dessa tematica. Além disso, no campo artistico, o debate passa pela relagdo em geral que
existe entre o artista ¢ seu meio expressivo, de modo que a contribuicao de Paulo Laurentiz sobre o
choque com a matéria ¢ de fundamental importancia.

Em segundo lugar, autores e autoras que defendem a ideia de imaterialidade consideram-na inserida
nos debates da arte contemporanea, a qual propde uma expressdo artistica conceitual, ndo ligada a
representacdo e mais integrada diretamente com a vida cotidiana. Aliando essa visdo com
consideragdes de Arlindo Machado e Friedrich Kittler sobre seu carater de midia técnica e os
debates sobre representagdo de Stuart Hall, € possivel tracar um panorama desse debate.

2.1. O digital como espag¢o imaterial

Os pensamentos que defendem a imaterialidade do digital partem de uma andlise de seus processos
de criacdo, enfatizando experiéncias de simulacdo, que vao além da mera representacdo visual.
Arlindo Machado descreve como algoritmos de simulagdo da imagem possibilitam a representacao
plastica de expressdes matematicas, convertendo os célculos em imagens, exibidas numa tela de
monitor, operagdo completamente diferente de sua modelagem. Embora a traducdo de um objeto
tridimensional da programacdo para o suporte bidimensional da tela continue usando a perspectiva
classica e se desenvolva em dire¢ao ao realismo, a simulacdo nao deve ser confundida com uma
simples animacdo. Criar uma simulag@o ndo ¢ desenhar movimentos, mas projetar comportamentos.
Apesar de, como numa animacao, a imagem ser especificada ponto a ponto e quadro a quadro, ¢ a
maquina que decide os detalhes dos movimentos, a partir de um programa modelizador
(MACHADO, 1993, p. 59-65; p. 111-117).

A simulagdo ¢ uma experimentagdo simbolica do modelo. Este ¢ muito usado nas ciéncias
industriais, bélicas e econdmicas, principalmente a partir dos anos 1990. Um modelo ¢ um sistema
matematico que opera propriedades de um sistema, “... é, portanto, uma abstragcdo formal (...) que
visa funcionar como a réplica computacional da estrutura, do comportamento ou das propriedades
de um fendmeno real ou imaginario” (MACHADO, 1993, p. 117). Ao substituirem o real por seu
modelo, as imagens sintéticas camuflam a distdncia que implica toda representa¢do. Com isso,
negam tanto a copia quanto o modelo, colocando em crise as distingdes classicas entre esséncia e
aparéncia, verdadeiro e falso. Possuem uma ambiguidade essencial, com caracteristicas proprias dos
objetos fisicos e outras proprias das imagens, consistindo, na verdade, em uma terceira coisa
(MACHADO, 1993, p. 113-128). Segundo Edmound Couchot, as técnicas de modelagem tornam as
imagens capazes de comportamentos como de seres artificiais, mais ou menos sensiveis e
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autobnomos, que conseguem desenvolver estratégias cognitivas para encontrar solugdes nao
programadas. Esse estagio, em que sistemas bioldgicos e artificiais se unem de modo elaborado,
Couchot chama de “segunda interatividade” (COUCHOT, 2008, p. 397-400).

Conforme Diana Domingues e Eliseo Reategui, as tecnologias interativas exploram a propria
ontologia humana e a natureza da vida, alcangando a proposta de Duchamp de fusdo entre arte e
vida ao confundir os limites entre real e virtual, por meio da criacdo de realidades “cibridas”
(DOMINGUES & REATEGUI, 2008, p. 300). Esse conceito advém de uma simbiose entre humano
e computador, ciber + hibrido, em funcdo da ubiquidade das novas tecnologias. Sdo praticas que
implicam uma “ecologia hibrida entre sistemas bioldgicos e artificiais” (DOMINGUES &
REATEGUI, 2008, p. 293).

Na mesma esteira, conforme Kittler (2016, p. 42-44), a midiatiza¢ao introduz uma diferenga maior
entre as artes tradicionais e as midias técnicas, pois, a partir da padronizagdo, faz coincidir
midiatizagao e realidade:

Sem a tinta a odleo, ou seja, sem a petroquimica ¢ suas guerras mundiais,
determinadas ilusGes pictoricas seriam irrealizaveis (...), sabemos que os pigmentos
sdo tdo visiveis quanto aquilo que pretendem representar na tela. Por isso, até o
inicio da modernidade, a cultura europeia esteve sujeita a um postulado que Hans
Blumenberg chamou de “postulado da visibilidade™: aquilo que é se manifesta ao
olho. (...) As midias técnicas (e apenas estas) (...) deram cabo desse postulado de
visibilidade. Aquilo que hoje participa do ser num sentido eminente ndo se
manifesta de forma visivel, apesar de ser - ou justamente pelo fato de ser -
condi¢do imprescindivel para fazer visivel o visivel. Nesse sentido, a historia das
midias opticas é uma histéria do desaparecimento (KITTLER, 2016, p. 44-45).

Esse desaparecimento que Kittler menciona ¢ relacionado com a caracteristica de imaterialidade.
Porém, autores como Daniel Miller entendem que isso nao significa que as materialidades do digital
ndo existam. Pelo contrario, esse desaparecimento consiste numa ilusdo: “Segundo Kirschenbaum,
‘computadores sdo Unicos na historia das tecnologias de escrita pois apresentam um premeditado
ambiente material construido e projetado para propagar a ilusdo de imaterialidade’ (2008: 135).”
(MILLER & HORST, 2012, p. 25, tradugdo nossa). E isso que analisamos na proxima sess3o.

2.2. As materialidades da midia técnica digital

Como afirmamos acima, para Miller essa camuflagem ¢ caracteristica essencial das midias digitais,
influenciando a interpretacdo de alguns de seus operadores, que a tratam como uma realidade
propria e autdbnoma com relagdo ao mundo offline, ausente de limitagdes, neutra, totalmente flexivel
e livre de qualquer determinacdo. Os questionamentos do senso comum que geralmente emergem
das experiéncias digitais assumem esta posi¢cdo: serd que as coisas que acontecem no ciberespaco
sdo reais? Que tipo de realidade ¢ a virtualidade? E tdo ou mais real que a realidade? E confundida
com a realidade ou é um novo tipo de realidade? E uma utopia ou uma distopia? No entanto,
estudos da cultura material, campo teodrico ao qual Miller pertence, partem da suposi¢do oposta,
segundo a qual precisamos tratar a midia do digital de modo continuo e embebida em outros
espacos sociais. “Novas mediacdes, de fato, mas ndo uma nova realidade” (MILLER & SLATER,
2000, p. 4-6, traducao nossa).

Para Miller e Horst, as pessoas ndo sdo nem um pouco mais mediadas pelo surgimento das
tecnologias digitais. Lembra que na introducdo da TV também falava-se numa perda de
autenticidade e no fim de uma sociabilidade verdadeira, o que seria totalmente contrario ao que € a
propria antropologia, que postula que todas as atividades das pessoas sdo igualmente culturais. Ou
seja, ndo existe uma pureza humana ndo-mediada, de modo que uma interacdo face a face ¢ tdo
culturalmente influenciada quanto uma comunicagdo mediada digitalmente. O que ocorre € que as
molduras nas interagcdes pessoais sdo tao efetivas que ndo as vemos. Quando se usa o termo virtual
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em oposicdo ao termo real, fetichiza-se a cultura pré-digital como um lugar de autenticidade
(MILLER & HORST, 2012, p. 12-13).

Ao invés de distinguir o digital em oposicao ao analdgico, o digital ¢ definido por Horst e Miller
como tudo que foi desenvolvido por, ou pode ser reduzido pelo binario, bits que consistem em zeros
e uns. Ninguém vive uma vida inteiramente digital e nenhuma midia ou tecnologia digital existe
fora das redes que incluem tecnologias analdgicas ou de outro tipo (MILLER & HORST, 2012, p.
11-12). De modo similar, Friedrich Kittler entende que a tecnologia da informatica resume-se a
aplicar radicalmente o principio digital, anulando as diferencas entre midias ou campos de
percepgao individuais, apenas trabalhando com sequéncias de bits, de modo que tudo que pode ser
integrado a um circuito pode ser realizado (KITTLER, 2016, p. 322-324).

Dessa forma, para Miller e Horst, ndo devemos ser fascinados pela qualidade digital do que
estudamos, precisamos, ao contrario, investigar como essa digitalidade ¢ produzida materialmente,
0 que se expressa de trés maneiras fundamentais: na infraestrutura digital e da tecnologia; no
conteudo digital; e no contexto digital (MILLER & HORST, 2012, p. 24-27). Paul Dourish adiciona
outra camada de materialidade, entendendo o digital como material em si mesmo. Um programa de
computador ¢ uma notacdo, um modo de escrever, que elenca um conjunto de operagdes que o
computador deve fazer. Mas o computador ndo faz apenas o que o programa manda, parte de sua
acdo nao ¢ especificada, de modo que ¢ 1til examinar o que ndo € anotado no texto do programa,
como as caracteristicas da rede a qual o computador ¢ ligado, sua velocidade de processamento,
tamanho da memoria, tamanho do programa, etc. Dourish entende que nessa radical
subespecificagdo encontra-se a “mentira da virtualidade”. Os softwares sdo pensados como um bem
virtual, que vivem inteiramente na midia digital, porém, na pratica, um reino de pura virtualidade ¢
dificil de encontrar. Uma série de fatores além dos cddigos binarios entra em cena na determinagao
do efeito, como aparelhos periféricos, eletronicos subsidiarios e componentes ndo digitais, além da
recriagdo de aspectos graficos e sonoros, que vai além das fungdes matematicas. As lacunas entre
especificagdes e rematerializagdes nao sdo falhas na virtualizagdo, mas sinais de sua materialidade
(DOURISH, 2016, p. 31-43).

Kittler chega a afirmar que o soffware ndo existe. “A assim chamada filosofia da assim chamada
comunidade da computacdo coloca toda seu investimento em esconder o hardware atras do
software” (KITTLER, 2013, p. 223, tradu¢do nossa). Aplicativos podem esconder sistemas
operacionais inteiramente, o que tem sido aperfeicoado com o desenvolvimento de interfaces
graficas e modos operacionais que privam os usuarios da maquina como um todo, impossibilitando-
os de controla-las. “Uma maquina com recursos ilimitados de tempo e espago, com um suprimento
infinito de papel e velocidade ilimitada de célculo so existiu uma vez: no artigo ‘On Computable
Numbers with an Application to the Entacheidungsproblem’ de Turing” (KITTLER, 2013, p. 225-
226, traducao nossa). Toda maquina fisicamente construida ¢ limitada pelos parametros estritos do
seu codigo. Por exemplo, o DOS ndo consegue ler arquivos com nomes mais longos que oito
caracteres, impossibilitando a digitalizacdo ou célculo dos niimeros reais. Esse comportamento
algoritmico ndo tem nada a ver com o software, mas depende do grau ao qual um dado item do
hardware pode hospedar algo como um sistema de escrita (KITTLER, 2013, p. 222-226).

Dessa forma, a partir da literatura comentada, ndo ¢ que a imaterialidade ndo exista, por meio de
conceitos, abstracdes, pensamentos. H4 muitos dualismos que opdem material ao imaterial, porém,
mesmo nesses casos, o caminho para a imaterialidade adquire muitas “formas”. Existe uma inerente
contradi¢do decorrente da impossibilidade de transcender a materialidade (MILLER, 2005, p. 22).

2.3. Cultura material e determinismo tecnolégico
O debate sobre o carater imaterial ou material do digital faz parte de uma discussdo mais ampla,
sobre a relagdo entre sociedade e tecnologia. Para compreendermos as implicacdes das posicoes
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contrarias descritas acima, precisamos trazer as criticas do campo CTS e relaciona-las aos
pressupostos da cultura material.

As teorias da cultura material possuem correntes de pensamento diversas (como as ideias de Bruno
Latour, por exemplo), mas neste artigo usamos o ferramental teérico de Daniel Miller.
Especialmente este autor parte da base filosofica do cldssico idealista alemao Friedrich Hegel, para
quem somos dialeticamente os produtos e produtores de processos histéricos, de modo que nossa
humanidade ndo ¢ anterior ao que criamos. Nosso fazer da forma a objetos e ao fazé-los cria nossa
subjetividade, produzindo o que aparece a nés como sujeitos autonomos € objetos autdonomos,
levando-nos a pensar em termos de uma pessoa usando uma coisa ou uma instituicdo (MILLER,
2005, p. 9-10). O importante dessa compreensao ¢ que, tomando essa identidade ultima entre sujeito
e objeto, € possivel considerar que os objetos também possuem pontos de vista proprios.

Teorias proprias sobre o fendmeno tecnoldgico também demonstram esse fato. Langdon Winner
mostra como estruturas técnicas incorporam uma desigualdade social sistémica, sendo impossivel
entender alguns desenvolvimentos técnicos fora da histdria politica. Ele demonstra como os objetos
tecnologicos ndo sdo neutros, mas criam ordens sociotécnicas, que determinam realidades humanas,
moldam relagdes sociais e exigem conformag¢des materiais. Por outro lado, Winner ndo aceita a
ideia de que a tecnologia seria autonoma, fora do controle humano. Nao se trata de um
determinismo, um processo governado por uma lei, mas de um impulso e imperativo, vinculado a
consequéncias intencionais € nao intencionais da a¢ao humana. Esse imperativo demanda a
reestruturacdo de ambientes para satisfazer requisitos operacionais ¢ econdomicos, o que adquire
dimensdes morais e culturais, exigindo adapta¢des humanas a tecnologia (WINNER, 1980). Essa
proposta pode ser vista a partir da identidade entre sujeito e objeto de matriz hegeliana, uma vez que
a cultura material esta preocupada também “em como as coisas fazem as pessoas.” (MILLER, 2013,
p. 66). Sem considerar que coisas e pessoas sdo dois lados de um mesmo processo, fica dificil
entender como objetos do nosso cotidiano criam subjetividades, como nos nos identificamos como
artistas justamente pelo tipo de atividade concreta que desempenhamos, seja com o pincel, ou com
meios mais abstratos.

Além disso, ha uma concep¢do problematica que funciona como outro lado da moeda dessa
questdo, comum nos estudos sobre novas tecnologias: considerar que os humanos apenas se
adaptam as coisas, como um caracol se molda a concha, de modo passivo e apenas reflexivo. E o
problema do determinismo tecnologico. Como se os objetos caissem do céu, ou brotassem do chao,
as tecnologias sdo vistas como fatores determinantes da conduta humana, capazes de reformular a
propria humanidade do humano. Essa variedade de posi¢des também foi objeto da atencdo de
Raymond Williams, importante referéncia dos estudos culturais, em seu texto classico sobre a
televisdo. Trata-se de um debate muito similar ao que estd em foco neste artigo, em que os autores
analisados, e em especial Diana Domingues, mencionam repetidamente, ou expressam com seu
trabalho artistico, como as novas tecnologias digitais “moldam” a humanidade.

Quando se fala “a TV mudou o mundo”, debatem-se os “efeitos” sociais da tecnologia sem
perguntar se € correto colocar a tecnologia como uma causalidade, e que tipo de causalidade seria.
Williams demonstra como tal sentenca pode ser interpretada de duas maneiras fundamentais: ou
entendendo a tecnologia como desenvolvida a partir de processos internos, cujos efeitos sociais
seriam meros acidentes, ou como um sintoma de alguma ordem social ou de alguma qualidade da
natureza humana. Ao fim, cada posicdo, embora de formas diferentes, abstrai a tecnologia da
sociedade e depende do isolamento da esfera tecnologica (WILLIAMS, 1974, p. 9-31).

Diante das contribuicdes comentadas, ¢ possivel concluir que existe, como na terminologia de
Andrew Feenberg (2009), uma “co-construcdo” entre humanos e tecnologia, esta consistindo em
parte integrante dos processos sociais, que ndo pode ser vista de modo isolado. O determinismo
implica na ideia de que a tecnologia ¢ a causa ultima das transformagdes sociais, capaz de moldar o
humano e a cultura, sendo desenvolvida progressivamente em um caminho linear, 16gico, objetivo e
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imparavel, e possuindo carater neutro. Suas consequéncias éticas, sociais, econdmicas, sao vistas
como efeitos colaterais, isso quando sdo levadas em conta. Trata-se de uma visdo embebida no
cientificismo positivista, mas que, infelizmente, permeia o senso comum e o pensamento académico
em sua generalidade, mesmo quando este pensamento fundamenta-se em ideias pds-modernas. Ou
seja, a visdao determinista entende a tecnologia tao isolada do restante da sociedade que, mesmo
quando se partilha de concepgdes anti-positivistas sobre outros topicos, o determinismo tecnoldgico
pode aparecer.

2.4.A nova arte multimidia e o choque com a matéria

Como vimos, considerar a tecnologia separada da sociedade ¢ pensar os objetos como totalmente
passivos perante uma subjetividade dominadora e autonoma, ¢ entender os meios como
transparentes, totalmente maledveis e sujeitos a todas as vontades mais abstratas dos humanos.
Trata-se de um posicionamento tedrico problematico. Essa critica também deve ser feita aos
processos artisticos, pois as materialidades do digital na artesdo relacionadas com as materialidades
em geral dos meios artisticos.

De acordo com Paulo Laurentiz, o momento da materializagdo do trabalho artistico entra em
contato com uma matéria que ¢ histdrica, em constante mutacdo e sujeita a outras transformagoes.
No periodo industrial, o artista entendia a matéria do suporte como neutro e insensivel. Porém, com
o tempo, “os artistas percebiam que os suportes traziam consigo um potencial expressivo proprio,
independente da sua atuacdo operativa; o conceito de matéria comegava a ser questionado”
(LAURENTIZ, 1991, p. 102).

A partir de McLuhan, Laurentiz atesta que, com a identificacdo dos potenciais proprios de
representacdo dos meios, identifica-se uma coeréncia entre os significados destes suportes e o perfil
de certas informagdes, uma adequacdo de representagcdo que define o conceito de materialidade. A
Materialidade nao se opde a matéria, “A matéria ¢ a preocupagdo mecanica com o suporte material,
ao passo que a materialidade abrange o potencial expressivo e a carga informacional destes
suportes, englobando também a extramaterialidade dos meios de informagdo.” (LAURENTIZ,
1991, p. 102). Dessa forma, enquanto que operar sobre a matéria supde um autor dominador, que
impoe suas marcas individuais, como nas operacdes de modelar, esculpir, talhar, construir, modular
ou ambientar; operar na materialidade traz uma cooperagao entre a forca expressiva do autor e dos
meios (LAURENTIZ, 1991, p. 103). Usando essa terminologia, o digital pode tanto ser tratado
como uma matéria, apenas um objeto passivo, transparente e neutro, tanto como uma materialidade,
cuja propria forga expressiva se manifesta. Os processos de desenvolvimento da computacao grafica
e sua utilizagao para produgdo visual carregam essa contradigao.

Como ja descrevemos, a simulagdo digital reproduz uma realidade, buscando cada vez mais uma
representacao realista que engane os sentidos, uma espécie de retorno do trumpe [’oeil barroco. Ao
mesmo tempo, ao contrario de uma animacao, os comportamentos dos objetos que aparecem na
imagem sdo resultados de programacdes computacionais, aplicando esteticamente um modelo.
Repetimos, com Couchot, a intengdo da arte digital em criar um espago que confunda mundo “real”
com mundo digital, o que pressupde uma potencialidade infinita do digital. Porém, Como ressalta
Machado, as imagens técnicas possuem grandes limitagdes. Ao se fazerem passar como
equivalentes da realidade escondem sua simplificagdo (MACHADO, 1993, p. 127).

Para este autor, a dissimulag¢do da simula¢do (com o perddo do trocadilho) mascara a distancia que
implica a representacdo, levando a uma confusdo entre realidade e signo. Porém, a realidade ndo
nos ¢ dada pronta, ela precisa ser analisada, interpretada. Esse paradoxo ¢ escancarado pela
computacdo grafica, meio que caminha rumo a um realismo mas, a0 mesmo tempo, ¢ o mais
abstrato sistema expressivo, pois seus referenciais sdo equagdes matematicas. Entre a simulacdo e o
mundo estao conceitos de formalizagdo cientifica, de modo que a imagem técnica ndo corresponde
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a uma duplicagdo do mundo: o que vemos sdo conceitos, o carater fantasmatico e “irreal” da
representacdo visual (MACHADO, 1993, p. 129).

Kittler entende que eventuais limites nao nos impedem de trabalhar com as teses basicas de
McLuhan, especialmente a de que a propria midia ¢ a mensagem, ou seja, que nao ha algo por tras
das superficies tecnicamente geradas, além da derivacao de que o conteido de uma midia ¢ sempre
outra midia. Nesse sentido, para compreender a dificuldade de relacionar as midias técnicas com a
representacdo, o autor pontua como o conceito de informacao € técnico, € nao filosofico, o que
torna cada vez mais dificil especificar as técnicas de telecomunicacdo, cada vez menos definiveis
em termos de conteudo (KITTLER, 2016, p. 33-34).

2.5. Arte digital e arte contemporanea: a questao da representacao

O computador passou por um rapido desenvolvimento no mesmo periodo em que ocorreram
grandes transformagdes no campo artistico. A imaterialidade a qual artistas e tedricos defendem
com relacdo ao digital estd diretamente relacionada aos debates estéticos da arte contemporanea,
para além das questdes especificas do computador. Para a nova arte conceitual, ndo ha mais
necessidade de um objeto palpavel, qualquer coisa pode ser arte, desde objetos cotidianos até ideias
e conceitos. Com a emergéncia do pensamento pos-moderno, surgiu uma diversidade de
hibridiza¢des midiaticas e de praticas visuais, baseadas em obras efémeras, em tempos e espagos
reais, que confrontam a arte tradicional e a concepc¢do de uma obra artistica como um objeto estavel.
A partir dos anos 1960, a arte passou a ser entendida como nao necessariamente material, autoral ou
institucionalizada, rompendo com a autoridade e homogeneidade das técnicas tradicionais. Esses
questionamentos fizeram com que o conceito de representagdo deixasse de significar imitagcdo da
realidade e passasse a ser visto de modo mais amplo (WANNER, 2010, p. 165-183). Assim,
segundo uma tendéncia geral da arte contemporanea em oposicao a arte moderna, as caracteristicas
de aparente imaterialidade do meio digital colocaram em xeque os canones da representagdo na arte
(DOMINGUES, 1997, p. 17-18).

Mas o que Diana Domingues quer dizer com representagdo quando defende que esta passa por uma
crise? Em seus textos, coloca a representacdo em oposicao a interatividade, no sentido de que uma
arte representacional diz respeito a uma proposta artistica cujo significado ja estd contido na obra e
que pressupde um espectador que desvela esse sentido através da interpretacdo contemplativa. Na
arte digital, de outro modo, ndo haveria espectadores nem contemplacdo, mas interatores, pessoas
que se relacionam ativamente com a obra, de modo a contribuir para sua efetivacao. Nesse sentido,
ndo haveria mais preocupagdo com a interpretagdo, mas com a experiéncia. Segundo Tania Fraga,
“as tecnologias emergentes para a produgcdo de imagens estdo criando novos modelos de
visualizacdo, que provavelmente virdo a se constituir em novos paradigmas perceptivos” (FRAGA,
1997, p. 118), estabelecendo uma nova ordem visual. No mesmo sentido, para Poissant, a realidade
virtual fornece a simula¢do as dimensdes da interatividade e da penetracdo, possibilitando a imersao
nesses universos, o que alteraria a relacdo com a representagdo, tirando qualquer distdncia com a
coisa a ser vista, uma vez que o conjunto em movimento possibilita alternar pontos de vista
(POISSANT, 1997, p. 82-92).

No entanto, nem todas as concepgdes de representacdo a identificam com a mimese, o figurativo, a
contemplacdo. Como Stuart Hall apresenta em seu livro Representacdo e Cultura (2016),
representacdo diz respeito a producdo da cultura por meio de significados compartilhados. Em uso
corrente, ¢ considerada como expressao de algo sobre o mundo pela linguagem. “Resumidamente
representacdo diz respeito a producdo de sentido pela linguagem” (HALL, 2016, p. 32) e ¢ também
“a produc¢ao do significado dos conceitos da nossa mente por meio da linguagem” (HALL, 2016, p.
34). Trata-se de um processo que liga coisas, conceitos € signos.
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Hall parte da teoria de Saussure, segundo a qual a relagdo entre significantes e significados, formas
e conteudos, ¢ arbitraria, resultado de um sistema de convengdes sociais especifico de cada cultura e
tempo historico. Dessa forma, os sentidos estdo sempre mudando, ndo existindo um verdadeiro,
unico, universal. Com isso, a representagdo estd sempre aberta para deslizamentos, para a producao
de novos entendimentos. Como estes mudam historicamente, “captar o sentido” ¢ um processo ativo
de interpretacdo, cuja leitura ¢ ativa. “Assim, a interpretacdo torna-se um aspecto essencial do
processo pelo qual o sentido ¢ dado e tomado. O /eitor ¢ tdo importante quanto o escritor na
produgdo do sentido.” (HALL, 2016, p. 61).

A andlise de Stuart Hall ¢ importante para este artigo porque destaca como a representacdo deve ser
vista como uma pratica coletiva de atribui¢do de sentidos, comportamento de carater ativo, que
independe dos autores, de modo que ¢ impossivel pensar numa narrativa qualquer (mesmo visual)
que ndo signifique, que ndo atribua sentidos. Esse ¢ um ponto de chegada de nossa explicacao,
porém, para além dele, devemos destacar que existem algumas contradigdes de pensamento de Hall
com os demais marcos tedricos analisados, em especial com as teorias da cultura material. Em
resumo, para Hall, os significados (tidos como conteudos) sao atribuidos por sujeitos e expressos
em significantes (formas). Mas, na perspectiva da cultura material, ndo se trata de um sujeito social
prévio que da sentido a um objeto posterior, mas de um Unico processo que cria simultaneamente
sujeitos e objetos, significados e significantes. O problema geral da semidtica, segundo Miller, ¢
que suas assuncdes continuam a nos privilegiar como sujeitos. Dessa maneira, o significante ndo sé
revela um conteudo oculto e prévio, mas ele funda esse conteudo, cria esse conceito (MILLER,
2005, p. 29-30).

Apesar de diferencas, ambas as perspectivas concordam que a representacdo ¢ um tipo de
“trabalho”, uma pratica que usa objetos materiais e que esta ligada a analises mais amplas do que a
linguagem. O discurso, como sistema de representagdo, possui uma dimensdo normativa e
produtora de sujeitos, como formas particulares de conhecimento, aliando, assim, a politica aos
significados. Entendemos, com Miller, que a representagdo faz mais do que desvelar sentidos.
Como atividade pratica, ela conecta materialidades, formando a uma sé vez contetidos e formas,
sujeitos e objetos, mas numa conformag¢ao material em que sujeitos € objetos ocupam posigoes
sociais especificas, que criam normatividades e disputam politicamente.

Dentro dessa concepcao, a linguagem nao reflete um significado ja existente nos objetos, pessoas ou
eventos, tal como era entendida a mimese dos gregos antigos. Tampouco ela expressa apenas a
intencionalidade do autor. De outro modo, o significado ¢ construido na e pela linguagem, de modo
compartilhado. Essa concepgao ¢ adequada a ideia de que a tecnologia € co-construida com os seres
humanos e de que os objetos também produzem nossa subjetividade. A matéria artistica digital,
assim como toda tecnologia, ndo ¢ neutra e carrega informacdes. Apesar de sua aparente
imaterialidade e desaparecimento, as midias digitais sdo materialidades e representam significados
construidos socialmente.

Em seguida, mostraremos abordagens dicotomicas sobre a matéria digital na expressdo artistica
contemporanea e debateremos as caracteristicas dessas producgdes a partir das discussdes tedricas
apresentadas neste artigo.

3. As materialidades do digital em Diana Domingues e Adrian Villar Rojas

As abordagens que Diana Domingues e Adridn Villar Rojas t€ém com o digital sdo bem diferentes e
expressam em diversas camadas as contradigdes fundamentais do meio, em especial a relacao entre
material e imaterial. Apresentamos trabalhos que dialogam com as temadticas apresentadas
anteriormente. De um lado, mostramos como formas expressivas auxiliam a compreender o
fendmeno digital e a contrapor suas diferentes interpretagdes. De outro, mostramos como as
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materialidades dessa midia técnica podem expressar-se mesmo quando as produgdes as
desconsideram. Suportes cristalizam sentidos, mas também os interpretam e os produzem.

3.1 A arte digital de Diana Domingues

A artista e pesquisadora Diana Domingues (Paim Filho, 1947) é uma das principais personalidades
sobre arte e tecnologia do Brasil. Professora da area da arte e tecnologia na Universidade de Caxias
do Sul — UCS, coordena o Laboratério Novas Tecnologias nas Artes Visuais e o grupo de pesquisa
Artecno. ExpOs em diversos paises e em 2000 recebeu o prémio da UNESCO prize for the
promotion of the arts. Os livros Arte, Ciéncia e Tecnologia: passado, presente e desafios (2008)e A
arte no século XXI: a humaniza¢do das tecnologias (1997), que organizou, inauguraram e
qualificaram o debate sobre arte e tecnologia no pais.

A instalagcdo interativa ¢ seu objeto de pesquisa desde os anos 1990, usando de instalagdes
multimidias e ciberinstalagdes, investigando a relagdo do corpo com o espaco num ambiente
interativo (SILVEIRA & SANTOS, 2009, p. 1938). Neste artigo, focamos em dois trabalhos nos
quais Domingues apresenta ambientes imersivos de realidade virtual. Tratam-se de simulagdes
digitais multimidia, com propostas interativas. Sdo VR Aquarium (2005) (Figuras 1 e 2) e
HeartScapes (2005) (Figura 3). Segue a descri¢do da artista:

VR AQUARIUM em Virtualidade Misturada, cibridiza o espago fisico da UCS
CAVE com imagens do UCS AQUARIO, misturando virtualmente dois espagos
fisicos, por transparéncia de webcams. Sem paredes, um Unico aquario com peixes
e plantas virtualizados e peixes sintéticos nas quatro faces do cubo sincronizadas
em multidisplays. Organismos virtualizados se misturam aos sintéticos que
ativados hapticamente assumem comportamentos artificiais de cardumes evoluindo
com autonomia por algoritmo de flocking e por estercoscopia sdo puxados,
aproximados, visualizados na tela que os aumenta tridimensionalmente no
ambiente da caverna de Platdo, perfurada e redesenhada por computagcdo ubiqua
handless off line e on-line (DOMINGUES & VENTURELLI, 2008, p. 119-120).

Figura 1. Vr Aquarium. Fonte: SILVEIRA & SANTOS, 2008, p. 6

Figura 2. VR Aquarium. Fonte: SILVEIRA & SANTOS, 2008, p. 6
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Silveira e Santos complementam:

Com o uso de doculos de estereoscopia o interator fica imerso em um ambiente que
mistura peixes reais com sintéticos, os quais ganham tridimensionalidade e nadam
por entre o corpo do visitante, possibilitando uma experiéncia TUnica e
individualizada de imersdo em um ambiente virtual “aquatico”. Nesta obra/projeto
os peixes artificiais adquirem comportamento coletivo, respeitando e
compartilhando dos habitos e costumes dos peixes vivos do aquario (SILVEIRA &
SANTOS, 2008, p. 7).

HeartScapes ¢ descrito por Silveira e Santos:

HeartScapes trata-se de uma instalacio em realidade virtual com imagens
estereoscopicas e interfaces multisensorias para imersdo. Sua apresentagdo no
ambiente se da na Cave v UCS. Ao entrar na Cave os batimentos cardiacos do
interator sdo capturados por dispositivos modificando as imagens apresentadas, que
geram a sensacdo de estar diante de um corpo em pleno funcionamento. Este
ambiente simulado propde trocas sensiveis de percepgoes do sistema biologico dos
interatores da Cave com as tecnologias digitais, a partir de um passeio ao interior
do corpo humano (SILVEIRA & SANTOS, 2009, p 1938).

Figura 3. HeartScapes. Fonte: SILVEIRA & SANTOS, 2009, p. 1941

3.2. Os espacos nao-planificados de Villar-Rojas

Adrian Villar Rojas (Roséario, 1980) ¢ um jovem artista argentino que alcancou projecao
internacional, com producdes nos espacos mais privilegiados do mercado da arte. Apresentou
trabalhos em diversos lugares, destacando-se sua participagdo na Bienal de Veneza, em 2011. Sua
obra ¢ voltada ao tridimensional e pode ser descrita como “instalagdo com produtos escultoricos” e
seu material mais usado € a argila crua misturada com cimento, que pode ser somada a materiais
organicos diversos. Outro trago caracteristico ¢ ocupar o espaco expositivo com ruinas, fragmentos
e restos, elementos ficcionais que miram a um futuro decadente, instavel e incomodo. Além disso,
seus titulos possuem forte carga poética (VITALTELLA, 2017, p. 70-71).

Villar Rojas trabalha com a constru¢do de monumentos, espacializando o tempo mediante uma
narragdo que se produz nas formas e no pléstico, com esculturas que representam um mundo pods-
apocaliptico, mostrando os efeitos da destrui¢do planetaria e do colapso tecnologico. Suas propostas
apresentam a ansiedade provocada pela superproducdo de informagdes e de imagens e formam um
arquivo de restos arqueoldgicos que se projetam ao futuro. Sua monumentalidade esta na reuniao
ficcional de momentos historicos (FRANCES, 2014, p. 237-238).

Seus trabalhos possuem uma relacdo especial com a matéria. As esculturas t€ém tamanhos
monumentais € o uso da argila crua leva a uma intencional e rapida deterioragdo da obra. Suas
instalagdes e esculturas sdo efémeras, transformam-se com o tempo e expressam-se mediante suas
ruinas e rachaduras. Sdo obras grandes demais para serem transportadas e frageis demais para serem
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preservadas. Fadadas a destruicao, debatem a fragilidade da monumentalidade, a desintegracao da
superficie, a mortalidade e o tempo (JUHN, 2013, p. 6-7).

Como exemplo dessas caracteristicas, citamos Mi Familia Muerta (2009) (Figuras 4 ¢ 5), uma
gigantesca baleia de argila crua, de 27 metros de comprimento, 3 metros de largura e 4 metros de
altura, encalhada no meio de uma floresta em Ushuaia, Argentina. Esse trabalho evoca um sentido
de perda e de brutalidade passada, relacionando o titulo com a baleia morta, o que ¢ amplificado
pela argila desintegrada e sua desaparicdo gradual. A presenca de uma baleia encalhada em uma
floresta no Ushuaia evoca o deslocamento de habitats, os problemas ambientais contemporaneos,
assim como o deslocamento deste lugar, a cidade mais ao sul do mundo. Também traz a contradicao
de um animal enorme e poderoso que €, a0 mesmo tempo, fragil, em risco de extin¢do. A baleia nao
¢ anatomicamente correta € em sua superficie somam-se a argila pedacos de plantas, solo e material
organico do local. Trata-se de um naturalismo nao natural, uma desnaturalizagdo, um deslocamento.
Segundo Mina Juhn, simbolizar uma familia morta por uma baleia sem vida ¢ uma expressao de
fim, que repercute as perdas familiares que ocorreram na violenta historia da ditadura argentina,
materializando um passado reprimido que continua sua influéncia subterranea, mas deteriorada
(JUHN, 2013, p. 10-24).

Figura 5. Mi Familia Muerta. Fonte: http://li-mac.org/collection/adrian-villar-rojas/works/my-dead-family
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Figura 6. Counter Strike. Fonte:https://www.artsy.net/artwork/adrian-villar-rojas-counter-strike

Curiosamente, o primeiro trabalho de Villar Rojas foi no meio digital, com Counter Strike (2003-
2020) (Figura 6). Counter Strike ¢ um jogo de tiro no computador que opde dois times rivais, o dos
terroristas e dos contra-terroristas. O artista fascinava-se com o fato de que quando era “morto” no
jogo, era possivel vagar em diferentes niveis sem qualquer agéncia até o momento em que oS
demais jogadores também morriam. Dessa forma, podia se tornar um fantasma, “voando aos
espacos liminais do programa, que descobriram territorios digitais e geraram falhas que distorcem a
arquitetura e as paisagens ordenadas do jogo” (VILLAR ROJAS, 2020, traducdo nossa). Villar
Rojas, entdo, comecgou a fazer capturas das telas desse fendmeno e depois edita-las.

3.3. A questiao da imaterialidade do digital em Domingues e Villar Rojas

E hora de mergulhar no aquério virtual ou cibrido proposto por Diana Domingues. Primeira
pergunta: trata-se realmente de um mergulho? Em VR Aquarium e em HeartScapes, o digital ¢ tido
como um espago proprio. A proposta de Domingues em HeartScapes ¢ trazer a sensacao de estar
imerso em um outro ambiente, um espacgo virtual que propde abandonar a conexdo com a presenca
para formar uma percepcdo diferente. Com um soffware que seleciona imagens € sons
aleatoriamente, provoca a sensacdo de imersdo nesse ambiente diferenciado, o corpo humano
(SILVEIRA & SANTOS, 2008).

A escolha do aqudrio e do corpo humano como objetos de representagdo sdo significativos. Ambos
sdo condizentes com a proposta de simbiose entre virtual e biologico, o digital camuflado,
comportando-se como um animal, ou o digital acessando o interior do corpo humano, a partir dos
batimentos cardiacos fisicos. O que defendemos nesse artigo ¢ que essa hibridizacdo nao € uma
novidade da técnica. Toda tecnologia implica em algum tipo de hibridismo com a natureza e com a
humanidade. Essas novas midias ndo passam de novas maneiras pelas quais constituimos nossa
subjetividade. Elas mudam nosso conceito de humano, mas, como processos de objetivagdo, da
mesma forma que o faz qualquer outra objetividade.

Em VR Aquarium e em HeartScapes, os espectadores colocam 6culos que os provocam a ilusdo de
estarem em outro terreno e suas acoes influenciam as respostas desses ambientes digitais. Tratam-se
de espacos autonomos a realidade, porém, essa fusdo entre digital e real proposta tem como
pressuposto a sua separacao inicial. Além disso, o resultado obtido em VR Aquarium deixa evidente
a qualquer interator o que ¢ digital e o que ¢ real. Peixes dotados de inteligéncia artificial aparecem
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em graficos claramente computadorizados ao meio de um video que registra um ambiente aquatico.
Essas duas formas de representacdo grafica, uma com graficos digitais e outra sob a midia do video,
relacionam-se com a realidade fisica onde estd o interator, cuja acdo altera o comportamento dos
peixes virtuais. Ou seja, ao final, tem-se claramente a diferenca entre os dois.

A proposta de um espaco digital autobnomo implica numa separagdo com a realidade e numa
perspectiva de total imaterialidade. Mostramos no decorrer do texto como esse outro lado da moeda
¢ material de diversas maneiras, em diversas relagdes, sendo impossivel a existéncia do digital sem
materialidades. Por que entdo essa invisibilidade? Segundo Miller, o historiador da arte E. H.
Gombrich, em seu livro The Sense of Order (1979), defende que quando as molduras de uma obra
de arte sdo mais apropriadas, nés simplesmente ndo as vemos. E quando sdo inapropriadas que
conseguimos nota-las. Em uma versdo mais radical desse raciocinio, Miller argumenta que a arte
apenas existe quando molduras (sociais e culturais, no caso), como galerias de arte ou a propria
categoria de “arte”, garantem o respeito ao que esta contido dentro delas. “E a moldura, ao invés de
qualquer outra qualidade manifestada independentemente pela obra artistica, que provoca a resposta
especial que nds tomamos por arte” (MILLER, 2005, p. 5, tradugdo nossa). Os objetos sao
importantes justamente por que nao sdo evidentes, precisamente porque nao 0s vemos.

Ao contrério da proposta ufanista de unidade cibrida, Counter Strike aborda a midia digital como
carregada de um contetido informativo fundamental. A homogeneidade do espago de jogo torna a
oposi¢ao de terroristas € contra-terroristas um territdrio neutro e equivalente, enquanto que sua
ruptura, com a busca de pontos de vista ndo-planificados e repletos de erros, escancara suas
materialidades, a0 mesmo tempo que evidencia sua determinacdo politica. Longe de uma harmonia
universal, Villar Rojas desconstréi o discurso técnico oficial do jogo. O reconhecimento da
opacidade das midias possibilita ao artista usar essas determinacdes a seu favor na construgdo de
um sentido, enquanto que seu tratamento como transparente pode trazer condigdes impostas pela
tecnologia, independentes da vontade do produtor.

Devido a essa desconfianga com relacdo a ideologia do progresso, Villar Rojas gosta de explorar em
seu trabalho as ruinas e os considerados erros, inclusive no meio digital. Na verdade, segundo o
proprio artista, em entrevista ao website Zarpado.com, foi com Counter Strike “meu primeiro
encontro com essas ‘caracteristicas nao-planificadas’, o come¢o de uma larga e imprescindivel
amizade”. Em seguida, complementa:

Poderiamos entender metaforicamente uma caracteristica chave da razdo ocidental
como a historia da luta do Ocidente para erradicar “falhas” ou “rugosidades” da
superficie humana? E, por exemplo, um terrorista ocidental uma espécie de falha?
Foi Counter Strike em si mesmo uma tentativa da estrutura — do sistema — em
reabsorver ou eliminar essa falha, criando para isso uma superficie homogénea,
alisada onde o combate era possivel: a 16gica binaria do “contra” e do “versus”?

Nao trabalho com a transparéncia da fic¢do consensual, mas com a opacidade das
fendas e as suturas mal cosidas da linguagem: com suas regides problematicas. De
alguna maneira ou outra — os tedricos do caos o respaldam — todos tém sua origem
em um erro, mas o que esta legitimado/fixado como a genealogia oficial das coisas
borra, limpa, pole, suaviza, aplaina qualquer caracteristica contingente nao
planificada até obter uma narrativa homogénea, necessaria(VILLAR ROJAS, 2018,
traducdo nossa).

As reflexdes de Villar Rojas sobre o tratamento com as materialidades de Counter Strike fazem
sentido com a proposta de Laurentiz. Villar Rojas explora regides limitrofes da representacao digital
do jogo, partes que ndo foram programadas, que levam a erros e a pontos de vista estranhos. Essas
caracteristicas nao planificadas escancaram as fisicalidades da representacao digital, mostrando suas
padronizagdes graficas e, como afirma,suas opacidades. O artista subverte a inten¢do do programa
para produzir um sentido novo, a partir desse ponto de vista rebelde. Por esse olhar de lugar
nenhum (“gaze from nowhere”), termo de Donna Haraway, o artista destaca como, embaixo de um
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manto de objetividade, a atuacdo no mundo supostamente neutro e ndo-subjetivo esconde posi¢des
inequivocamente dominantes (DUSHA & GANDELSMAN, 2020).

As materialidades debatidas por Laurentiz e trazidas a tona pelo trabalho de Villar Rojas devem ser
estendidas mesmo na sua dimensao digital. Curiosamente, um trabalho em meio eletronico abriu o
caminho para obras escultoricas que dialogam com o artesanal. Counter Strike ndo ¢ um ponto fora
da curva na carreira do artista argentino, mas, como ele mesmo admite, o ponto de partida para sua
obra fortemente influenciada pela expressividade dos suportes, caracteristica central de suas
esculturas e instalagdes, como visto em Mi Familia Muerta. 1sso nos dd uma pista em como
entender os meios eletronicos, mais como novas midias do que como espagos autonomos de uma
outra realidade.

3.4. Quem ¢ o interator digital?

Queremos abordar em que grau VR Aquarium e HeartScapesrealmente rompem com a
representacdo, no entendimento proposto pela propria Diana Domingues (como mimese e
contemplacio passiva). E preciso pensar no que consiste a interatividade desses trabalhos e como
devemos entender essa caracteristica de modo historico e no contexto especifico das obras.

Como ja mencionado, segundo Domingues, em VR Aquarium e HeartScapes, ndo se fala mais de
um espectador, mas de um interator, pois este ndo apenas contemplaria passivamente. Pelo
movimento de seu corpo fisico (como seu batimento cardiaco), ¢ possivel ver angulos diferentes,
sem paredes ou limites, ¢ a0 movimentar-se de certa maneira, os elementos (como peixes-digitais)
reagem de maneira propria, de modo que cada pessoa provoca reacdes diferentes e imprevisiveis.
Portanto, mais que contemplagdo, ocorre uma co-produ¢do da obra.Apesar de ainda situar-se no
campo da visao, de fato, o interator interfere no resultado estético e na sua propria frui¢ao. Além
disso, a visdo ndo ¢ mais interessada em desvendar um sentido oculto no objeto, em interpretar, mas
em fruir sensagdes provocadas por ele proprio em sua relacdo com o trabalho artistico. Em vez de
fixar ideias em suportes, a arte feita com tecnologias interativas deixaria de ser mera expressio da
subjetividade do artista para tornar-se um evento comunicacional (DOMINGUES, 1997, p. 19-20).

No nosso entender, ¢ problematico pensar a interpretagdo como uma passividade. Como ja
explicamos, a partir da leitura de Hall, os significados sdo construidos com a linguagem, de modo
compartilhado. Nessa concepc¢ao, a interpretacdo tem um papel ativo, que captura e fixa o sentido
simultaneamente. Dessa forma, mesmo numa postura contemplativa, o espectador ndo ¢ meramente
passivo. O sentido de uma obra € construido coletivamente. Quando Diana Domingues considera
que a arte representativa implica um papel passivo de contemplacdo, subestima o papel do
espectador, mesmo dentro dos canones modernos. Ao mesmo tempo, quando propde uma arte
interativa, que nao busca produgdo de significados mas mera fruicdo sensorial, parece cair num
determinismo tecnologico per se, porque considera que os meios de produgdo artisticos, as midias,
as tecnologias, os significantes, as formas, ndo dizem nada, sdo meros instrumentos transparentes e
neutros, totalmente maleaveis. Mas ja sabemos, ndo existe neutralidade na tecnologia, o significante
ndo ¢ um espelho de um significado oculto, forma e contetido sdo unidos num mesmo processo de
construcao de sentido.

Nessa esteira, ¢ fundamental nos questionarmos sobre quem € o interator. As obras de arte nao
adquirem sentido isoladamente, em sua objetividade, mas na relagdo que esses objetos t€ém com
sujeitos e na circulagdo entre eles, o que acontece em um espago especifico. Segundo Ricardo
Basbaum, a condicao atual do artista comporta o deslocamento por varios papéis e locais, de modo
que ¢ necessario ao artista aliar suas pesquisas estéticas e técnicas a um discurso acerca de sua
pratica, o qual deve ser inserido num circuito ou sistema (BASBAUM, 2013, p. 223). Ou seja, € nos
deslocamentos entre sujeitos, objetos, temporalidades e espacialidades que os significados artisticos
sdo constituidos.
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Tanto VR Aquarium quanto HeartScapes foram apresentados no espago interno da Universidade de
Caxias do Sul chamado Cave. Ainda que tenha sido gratuita a entrada, o espago universitario ¢
excludente no Brasil, especialmente uma universidade privada. O universitario continua com um
perfil hegemonicamente branco e de classes abastadas. Ainda que haja aberturas com processos de
extensdao e de incentivo ao acesso, infelizmente, minorias € grupos excluidos historicamente nao
costumam frequentar esses ambientes. Por lidarem com tecnologias novas e, em larga medida
misteriosas a maioria das pessoas, para alguém se dispor a interagir com obras do tipo,
provavelmente ja tenha algum grau de familiaridade com a tecnologia digital, situagdo rara em
2005. O interator, portanto esta situado em um lugar social especifico, cortado por questdes raciais,
de género, além de pertencer a uma classe especifica. Dificilmente serd possivel defender o fim da
barreira entre virtual e real, ou a construcao de uma realidade pds-humana, para alguém que sequer
tem computador ou acesso a internet. Essa parcela da populagdo era maioria em 2005 e ndo ¢
desprezivel atualmente, mesmo sem questionarmos a qualidade do tipo de acesso a internet que
ocorre hoje. Se eles ndo sdo “pds-humanos”, sdo o que? Somente humanos ou nao-humanos? Essas
“fronteiras da arte contemporanea”, como no titulo de um texto de Diana Domingues (2008),
dividem mais do que formas estéticas, dividem materialidades e corpos. Além de uma visdo de
neutralidade com relag¢do ao objeto técnico, aqui encontramos uma visdo de neutralidade quanto aos
sujeitos.

As concepcdes de Domingues sobre a interatividade como capaz de produzir uma arte que se
desprenda da contemplagdo e instaure um evento comunicacional partilhado possui relagdo com a
sua adesdo otimista (e um tanto ingénua) das novas tecnologias digitais. “E preciso acreditar que o
homem constrdi seu presente ¢ projeta um futuro cada vez melhor”; “a histéria mostra que as
civilizagdes nunca voltaram para tras”; ... nestes ultimos anos houve mais descobertas do que em
toda a historia da humanidade”; “o homem passa do espaco das cavernas (...) a realidade virtual”
(DOMINGUES, 1997, p. 16; p. 19, p. 29). Essas frases sdo citacdes de Diana Domingues que
ilustram bem como varios pensadores importantes sobre arte, ciéncia e tecnologia possuem uma
concepgdo evolucionista da historia. Esse entusiasmo também tem uma posi¢do de classe que
claramente exclui os sujeitos que estdo fora dessa caminhada triunfante do progresso. Todo
monumento da cultura é um monumento da barbarie. Esse futuro virtual produz lixo tdxico no
Congo, provoca golpes de Estado na Bolivia, manipula elei¢des favorecendo a ultra-direita no
Brasil. Para quem esse futuro ¢ melhor?

Adrian Villar Rojas, por outro lado, parte de um pessimismo com relagdo ao desenvolvimento
tecnoldgico. Segundo Vitaltella, sua obra propde-se a representar o fim da humanidade, com
figuracdes desconcertantes, que colocam a prova o espectador. As descricdes de seus trabalhos
trazem inquietagdo e inseguranca, relacionadas a uma desestabilizagdo da subjetividade e das
segurancas do mundo ao redor. E um jogo ambiguo, em que se destroem segurangas mas abrem-se
novos horizontes (VITALTELLA, 2017, p. 79-80). O trabalho de Villar Rojas preocupa-se com
seus interlocutores e com a produgdo de sentidos. Juhn relaciona a monumentalidade, fisicalidade e
fragilidade das esculturas com o contexto politico e histdrico de sua identidade argentina e latino-
americana, misturando elementos da tradi¢do literaria argentina com a cultura adolescente dos anos
1980 e 1990 (JUHN, 2013, p. 3-6). Além disso, suas obras site-specific sao pensadas de acordo com
os lugares onde sdo exibidas.

As molduras a que se referia Gombrich ¢ exatamente o que Villar Rojas explora tanto em sua obra
escultorica, como em Mi Familia Muerta, marcadamente pessimista quanto ao futuro tecnolégico,
quanto em Counter Strike, em que investiga os limites ndo programados do software, transformando
um “espago digital” homogéneo em uma midia quebrada. Neste artigo, também evidenciamos
algumas molduras do digital. Em VR Aquarium e HeartScapes, essas molduras sdo muitas. Os
Oculos de realidade virtual, os cabos, computadores e¢ demais elementos de infraestrutura. Os
preceitos da arte contemporanea que embasam as reflexdes sobre crise da representacdo e
interatividade. O digital e a simulagdo, com suas reflexdes sobre programacgao. A imagem sensorial,
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dos peixes e dos 6rgaos humanos. As posigdes sociais dos autores e dos interatores. As molduras do
fazer e do pensar. Essas molduras ndo so restringem, mas possibilitam a existéncia de toda uma
série de complexas determinagdes, que sintetizam um Real apenas existente numa realidade posta.
A arte sempre esta sujeita a todas essas materialidades

4. Conclusao

Neste artigo, investigamos como as midias digitais se relacionam com a pratica artistica, analisando
posturas distintas de como lidar com esse meio que foram empregadas por Diana Domingues e
Adrian Villar Rojas. Concluimos que os meios digitais ndo instauram novas realidades, nem
possuem uma imaterialidade que colocaria em crise o carater de representacdo da arte. Pelo
contrario, como qualquer suporte e tecnologia, sua materialidade carrega sentidos proprios,
influenciando no resultado artistico.

Vimos como tecnologia e sociedade constroem-se mutuamente € como o digital ndo ¢ separado do
real. Apesar de possuir uma ilusdo de imaterialidade, o digital ¢ material de variadas formas e essa
materialidade manifesta sentidos. Esse desaparecimento da forma ¢ intrinseco das midias técnicas,
caracteristica que interfere no debate sobre representagdo. A simulacdo substitui o real por seu
modelo, confundindo a distancia do objeto com sua representacao.

Na arte contemporanea, esse debate leva a entender a arte moderna como meramente contemplativa,
passiva e representacional, enquanto que a arte digital seria interativa, participativa e nao-
representacional. Porém, estudamos como representar ¢ construir sentidos coletivamente de modo
ativo, de modo que nenhuma arte poderia abster-se disso. Todo objeto, tecnologia, forma, suporte e
materialidade expressa seus prévios condicionamentos e fixa novas interpretagdes e imposicdes.

Os trabalhos de Diana Domingues e Villar Rojas possuem posturas opostas quanto a este debate.
Domingues tem uma visdo adesionista das novas tecnologias, ¢ partidaria de uma ideologia do
progresso, Villar Rojas ¢ pessimista e imagina um futuro apocaliptico. Domingues entende a
interpretagdo como passividade e propde uma arte que nao signifique mas s6 comunique aos
sentidos, Villar Rojas leva em conta a constru¢do de sentido. Domingues ndo considera as
circunstancias sociais do seu interator, Villar Rojas relaciona as fisicalidades com questdes sociais e
os lugares das obras. Domingues considera o virtual como um espaco proprio, Villar Rojas
reconhece as opacidades da midia e usa isso a seu favor.

Apesar dessas diferengas, mesmo a obra de Diana Domingues ndo consegue se abster das diversas
materialidades que o meio digital comporta. Os trabalhos de ambos os artistas comentados
demonstram como as midias digitais, da mesma maneira que ocorre com qualquer tipo de suporte,
ndo sdo tecnologias neutras, mas transportam e produzem sentidos, que, quanto mais camuflados
estdo, mais intensamente importam.

O presente trabalho foi realizado com apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico — CNPq (Cddigo do Projeto: 40106120191; Cédigo da Bolsa: processo 141850/2020-
5).
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