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Arte e design digitais: das suas redes significantes e institucionais !
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Resumo

Este artigo pretende investigar quais sao os fundamentos que sustentam as redes significantes
e institucionais inerentes aos sistemas de producdo e recep¢do da arte e do design digitais.
Primeiramente, apresenta um breve panorama historico que circuncreve as relagdes da arte e
do design ocorridas principalmente no decorrer do século XX. Em seguida, procura identificar
o que alicerc¢a a instauracdo do espaco social vivido na sociedade tecno-cultural, distinguindo
qual o papel da comunicagdo e o das redes significantes e institucionais responsaveis pela
retorica visual, imanente a cultura do digital.
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1. Das raizes historicas

Pensar os fundamentos que embasam e sustentam a formacdo dos modos de ver da
contemporaneidade (ou, de modo mais especifico, da arte e do design) remete-nos
necessariamente a perspectiva de apreender sob o ponto de vista historico-cultural as praticas
discursivas e significantes envolvidas nessa construcao.

O texto de Marc Le Bot, Arte/design (2008), explicita de modo exemplar como o
design ¢ subproduto da arte do século XX. Tomando como pressuposto que toda forma de arte
esta implicada na instituicdo do espago social, o autor lembra que com o aparecimento da
sociedade industrial ocorre a dissociagdo entre arte e técnica, fazendo com que ocorra uma
mudanca da fun¢do da arte, que dominava até aquela época, dada em razdo do aparecimento

do modo de producao capitalista.
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Contudo, ¢ de modo ambivalente que a arte de vanguarda se impde no cenario cultural
de inicio de século XX, o que implica contradicdes no que concerne ao surgimento de
diferentes ordens de visualidade.

Se por um lado, a arte de vanguarda vai de encontro as coer¢des do sistema, visto que
busca de maneira inovadora lidar com a transformacdo de uma realidade historica, social e
cultural, por outro, ela vai ao encontro das forgas do progresso, visto que com ele mantém
reciprocidades, ao comportar-se de modo exortativo, pois retrata identificagdo com a
supremacia da razdo cientifica e tecnologica, assim como a garantia de enaltecimento da
maquina.

Por outro lado, desde que o gesto de Duchamp introduz o ndo-artistico no artistico,
discutindo sob a via contextual, e por assim dizer institucional, se um objeto ¢ arte ou nao,
vai-se confirmando pela via do experimentalismo, do funcionalismo e do sincretismo (Ferrara,
1986:9-12) a virada da arte em direcdo a linguagem. Disto decorre que a arte passa a criar seu
proprio referencial, tornando-se tema de si propria e, ndo menos importante, emancipando-se
da representacdo naturalista. E deste cenario que se vislumbram as similaridades e as
concretas diferencas que a arte e o design vao assumindo histdorico-culturalmente.

Seja como simbolo do universo tecnoldgico, seja como negagdo as formas miméticas
de representacdo (e tudo que delas estd implicado), o que decorre desse palco de
ambigiiidades, por mais paradoxal que possa parecer, ¢ a configuracdo de uma arte autdnoma
e autotélica, trazendo no seu bojo a tendéncia pela reflexao sobre o seu proprio criar.

Concomitantemente a esse cenario, tomam forma a explosdo e a mistura de géneros,
dando margem ao aparecimento de novas artes em que as nogdes de interculturalidade e
intertextualidade sdo determinantes. Mesmo voltada para si, a arte passa a sofrer influéncia de
outras heteronomias, mas, como diz Le Bot (2008, p.21), assume em relagdo ao design uma
diferenca categorica, ao tempo em que se coloca como “lugar marginal e descentrado com
relacdo ao centro politico de decisdo, onde o codigo social e a ordem politica podem ser ao
mesmo tempo refeitas e desfeitas”.

Basicamente, tal diferenca traz em seu cerne as estratégias que vinculam os processos
de produgao aos de recepgao dos objetos de arte e design, que hoje (e, de certo, antes ndo era
tao diferente) se estruturam aos padrdes da moda e do hiper-consumo. Contudo, ao considerar
que no contexto da arte digital, a rede que a sustenta se alimenta de um “mercado” de

conteudos significativos ¢ ndo do mercado tradicional de obras nota-se que, de modo
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contraditdrio e ndao antagonico, a relacdo entre o design e este tipo de arte vé-se de certo modo
novamente embaralhada.

Embora as praticas receptivas na arte e no design digitais tenham se transformado, a
rede que suporta as experi€éncias dos receptores sustentam circuitos pervasivos de consumo.
E, nestes casos, as instituicdes que aceitam a responsabilidade pelos processos de producao,
difusdo e distribuicdo acercam-se cada vez mais da economia e do marketing.

E esta dubia relagdo sera aqui identificada a partir da longa citacdo de Flusser (2007a,

p.56), apresentada a seguir:

The words design, machine, technology, ars and art are closely related to one another, one
term being unthinkable without the others, and they all derive from the same existential view of
the world. However, this internal connection has been denied for centuries (at least since the
Renaissance). Modern bourgeois culture made a sharp division between the world of the arts
and that of technology and machines; hence culture was split into two mutually exclusive
branches: one scientific, quantifiable and ‘hard’, the other aesthetic, evaluative and ‘soft’. This
unfortunate split started to become irreversible towards the end of the nineteenth century. In
the gap, the word design formed a bridge between the two. It could do this since it is an
expression of the internal connection between art and technology. Hence in contemporary life,
design more or less indicates the site where art and technology (along with their respective
evaluatl;ve and scientific ways of thinking) come together as equals, making a new form of
culture ”.

De certa forma, Rutsky também parece concordar com tal vinculagdo, quando lembra
que no momento que a tecnologia e a estética comecam a se transformar em uma coisa so,
torna-se mais apropriado falar do aparecimento de uma estética high tech * (1999, p. 8). Ao
referir que essa conjun¢do se inicia no fim do século XIX e inicio do século XX, Rutsky
(1999, p.12) afirma que os esforcos para fazer a arte mais funcional e tecnoldgica podem ser
vistos, na verdade, como uma tentativa de estender uma racionalidade tecnoldgica para o
dominio da arte e das formas de cultura em geral.

Rutsky (1999, p.13) declara ainda que a medida que esta pratica vai se generalizando

no contexto da cultura contemporanea, este processo de reproducdo ndo pode mais ser visto

3“As palavras design, maquina, tecnologia, ars e arte estdo intimamente relacionadas uma com a outra, sendo
um termo impensavel sem os outros, e todas elas provém da mesma visao existencial do mundo. No entanto, essa
conexao interna tem sido negada durante séculos (pelo menos desde o Renascimento). A cultura burguesa
moderna fez uma nitida divisdo entre o mundo das artes e aquele da tecnologia e das maquinas.
Conseqiientemente, a cultura foi dividida em dois ramos mutuamente exclusivos: um cientifico, quantificavel e
‘hard’, e outro estético, especulativo e ‘soft’. Esta infeliz divisdo comegou a se tornar irreversivel no final do
século XIX. No vacuo, a palavra design formou uma ponte entre os dois. Isto poderia ocorrer uma vez que ¢ uma
expressdo da conexdo interna entre arte e tecnologia. Assim, na vida contemporanea, o design indica mais ou
menos o local onde a arte e a tecnologia (juntamente com seus respectivos modos de pensar — cientificos e
especulativos) se reunem como iguais, fazendo uma nova forma de cultura.” Os textos originais em lingua
estrangeira, a partir de agora, serdo traduzidos pela Autora e assim identificados: (T.A.).

* Mesmo considerando que essa unidio entre a arte e a tecnologia é diferente da nogio de fechné proposta por

Heidegger, Rutsky (1999, p. 8) cré viavel correlaciond-la a idéia de high techné.
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na no¢do de uma simples funcionalidade, mas deve ser considerado na sua prépria logica
estética. Ao se distanciar de sua aura e de seu valor de uso, a producdo estética torna-se
indistinguivel da produgao cultural. Torna-se, em outras palavras, um processo de pastiche. E,
neste ponto, este processo se reveste cada vez mais de uma complexidade tecnologica,
comegando a aparecer como um tipo de mutaga@o cultural. Ou seja, neste ponto, tem-se que: “a
tecnologia torna-se tecno-cultural”.

Identificar o que sustenta essa nova forma de cultura inerente as relacdes de arte e
design digitais que garantem a institui¢do do espaco social vivido na sociedade do hiper-

consumo ¢ o que faremos logo a seguir.

2. Do papel da comunica¢ao

Tanto no universo da arte quanto no do design, durante os Ultimos cem anos, tem
havido uma continua mudanca de dominancia, caracterizada pelo deslocamento do polo da
producao para o polo da recepgao. Da-se a constituicdo da sociedade pos-industrial, em que os
processos de consumo tomam for¢a de maneira antes nao imaginavel.

Por outro lado, o crescente aparecimento dos mais variados instrumentos midiaticos de
comunicag¢do tem garantido uma gama enorme de experiéncias cotidianas que pdem o cidadao
na condigdo de participante dessa nova cultura. E inegavel que, como diz Eguizabal (2006),
ainda que esses meios assegurem relagdes mediadas e “enlatadas”, eles se configuram como
um proficuo celeiro de trocas sociais.

As midias digitais garantem um tipo de experiéncia na qual o receptor interage por
meio de uma interface, produzida no intuito de colocé-lo como agente transformador de uma
dada situagao.

Seguramente, as redes que propdem e suportam as experiéncias dos receptores estao
vinculadas a determinadas regras, que ndo sdo tdo diferentes das dos antigos sistemas.
Contudo, tais redes exortam, de modo estratégico e algumas vezes subliminar, o paradigma
que abraga a no¢do de uma grande democracia. Entretanto, como lembra Equizéabal (2006,
p.9), o que efetivamente ocorre € que a comunicagao se converte em principal consumo. Ou

seja: “La comunicacion ya no es un instrumento, es algo en si misma, ni siquiera podemos
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pensar que se trata de algo especifico de un cierto tipo de organismos sociales, es un producto
que todo tipo de empresa, organizacion o institucion asume como parte de su existencia” >

Em esséncia, segundo Eguizéabal (2006), o que se nota ¢ que a comunicagdo passa a
chegar a todas as instancias sociais, constituindo-se de certa forma como uma ideologia
divorciada da experiéncia socio-politica.

Para Eguizabal (2006), hoje, o referente da comunicagdo € o proprio emissor. Se na
sociedade industrial, o referente da comunicagdo era a mensagem, ¢ também o objeto, agora
as estratégias comunicativas priorizam a fungao expressiva da mensagem. Isto se da em razao
do apagamento da identidade material do produto devido as mudancas tecnolédgicas, devido a
perda das diferengas objetivas dos produtos entre as mercadorias dos distintos fabricantes e,
também, devido ao esvanecimento da identidade semiodtica do produto, dificultando seu
emprego comunicacional.

O que ¢ oferecido pelo polo da produgdo se fundamenta menos no objeto em si e mais
na criagdo de fascinantes narrativas e fluxos continuos experimentados pelos receptores. No
entanto, se a singularidade do receptor ¢ valorizada, ao mesmo tempo ela se vé perdida em
razao da estonteante saturacao de informacdo que o coloca diante de um jogo entre si € o
outro.

Diz-se que com o uso das novas tecnologias digitais, o receptor torna-se mais ativo,
enquanto que a arte torna-se menos elitista e mais democratica e o design converte-se em um
meta-design. Mesmo que isto efetivamente possa ocorrer, vale salientar que o crescente papel
que o consumo hoje desempenha em todas as esferas da vida cotidiana traz a tona questdes de
estilo e informacdo como determinantes dos processos de consumo. Conforme Cohen &
Rutsky (2005, p.1), a informagao se tornou a moeda do préprio consumo e este tem se tornado
uma questao de meta-consumo.

Baudrillard (2005, p.11-12) argumenta que na tecnologia da informag¢do, ndo ha mais
qualquer signo no sentido do referente, do significante ou do significado. A media¢do do
signo ¢ invadida pela linguagem binaria. Se na linguagem a significacdo ocorre pela diferenga
entre os signos, na tecnologia digital, este tipo de interagdo desapareceu. Ou seja, no virtual,

nao ha coordenacdo, mas concatenagao de sinais. “Ha uma imanéncia, um imediatismo das

> “A comunicagio j4 ndo ¢ um instrumento, ¢ algo em si mesma, nem sequer podemos pensar que se trata de algo
especifico de certos tipos de organismos sociais, ¢ um produto que todo tipo de empresa, organizacdo ou

instituicao assume como parte de sua existéncia.” (T.A.).
5
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coisas. Isso ¢ o que ¢ novo. Nao ¢ a morte da realidade, pois a realidade como um todo passou
para o sinal. O sinal absorve a realidade. Imagens devoram a realidade”.

Como salienta Hamelink (2003, p.11), na tendéncia a convergéncia, resultante do
processo de digitalizacdo, os sons, dados e imagens convergem para o formato digital;
tornam-se diferentes em substancia, apesar de idénticos, no sentido técnico. Segundo o autor
(2003, p. 12), a digitalizacdo refor¢a um processo social em que a produg¢ao e a distribuicdo de
informacao evoluem para a mais importante atividade econdmica da sociedade. A tecnologia
da informag¢ao comeca a funcionar como a infra-estrutura fundamental e a informagao se torna
uma commodity negocidvel em escala global.

E, neste sentido, Brummett (2008, p. xii) chega a admitir que o estilo ¢, talvez, a
principal via pela qual as culturas estdo sendo hoje organizadas. Provavelmente, o estilo ¢
atualmente o mais importante mecanismo de commodification e consumo. Enfim, ¢ a “... key
to constructing a rhetoric for the twenty-first century” °. Para este autor (2008, p. xiii), apesar
da grande diversidade e da enorme fragmentacdo do mundo contemporaneo, o estilo ¢ aquilo
que liga o mundo em um sistema relativamente homogéneo de comunicagio. E a base para a
organizacgdo social de hoje. Enfim, expressa valores sociais, delimita categorias, € organiza
tempo e espaco.

Para Rutsky (1999, p.4), na estética high tech, a tecnologia ndo pode mais ser definida
unicamente em termos de sua instrumentalidade ou de sua fungdo. Ela se torna muito mais
uma questdo de representacdo, de estética, de estilo. A capacidade tecnoldgica para
reproduzir, modificar e remontar elementos estilisticos ou culturais se torna ndo apenas um
meio, mas um fim em si mesmo.

Em outras palavras, o estilo ¢ a categoria transcendente de organizacdo da experiéncia
cotidiana (Brummett, 2008, p.4). E os mass media sao a fonte de informacdo para a
valorizacao do estilo, sendo que esta passa a ser compartilhada globalmente (Brummett, 2008,
p.5). O estilo direciona as pessoas na organizacao social por meio da estética e da informacao,
prevalecendo, assim, uma retérica visual como base para a comunicacao.

Ao considerar a no¢do de estilo como um conjunto de elementos recorrentes que se
organizam e rearranjam em experiéncias identificaveis no ambito social e cultural,
entendemos que, com base em Lash (2002, p. viii), a unidade paradigmatica da sociedade

midiatica é, portanto, a comunicacado, por ele definida como (2002, p. 203) como o transporte

6 «... a chave para a construcdo de uma retérica do século XXI.” (T.A.).
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de conteudo codificado de um ponto a outro qualquer. Na economia dita “da comunicag¢do”
(Lash, 2002, p. 205), ocorre a desorganizagdo do capitalismo contemporaneo (ibidem, p.206).
Neste caso, o processo de diferenciacdo das estruturas, dos sistemas, das organizacdes e
institui¢des alcanca um limite; este se reverte e da lugar ao aparecimento de um processo de
generalizada indiferenciacao de fluxos (2002, p. 207).

As tecnologias digitais e a rede fisica compdem a infra-estrutura material que
possibilita tais fluxos e interacdes. E, neste sentido, os conceitos de space of flows e timeless
time, propostos por Castells (2000 apud Castells [et al.] (2007, p.171) sustentam essa “... nova
forma espacial caracteristica de praticas sociais que dominam e definem a sociedade em
rede”.

Além do mais, como bem lembra Lash (2002, p.x), na cultura do fluxo, a idéia de jogo
¢ considerada como imanente atividade da troca simbolica, firmando-se como uma atividade
modal da cultura tecnoldgica. A causalidade ¢ deslocada em favor da additivity. A critica e o
critico ndo mais ocupam o ambito do transcendente. Os fluxos de informagdo firmam-se
contrarios a logica da reproducao, abandonando esta em favor do consumo, excesso €
producao cronica (2002, p.xii). Os objetos sao consumidos ndo pela contemplagdo, mas pela
distracdo (2002, p.71)

Radicalizando Lash (2002, p.214) chega ainda a admitir que se vive a crise da propria
reprodugdo, e afirma: “Life goes on outside the organism” ’ (2002, p.215), uma clara
referéncia a emergéncia do universo do pés-humano e do apagamento do simbolico. Enfim,
um mundo em que se prioriza menos o significado, e mais a operacionalidade. E, ademais,
trazendo a discussdo para a arte, Lash (2002, p.217-218) afirma que ela é um “subproduto

acidental da idéia”, ndo lhe cabendo mais um julgamento estético. Diz o autor:

The shift from a logic of structures to a logic of flows is made possible by the stretched
relationships brought by such generalized outsourcing.(...) There is an outsourcing of the
author function onto teams of co-workers, an outsourcing of expression function of formalist
painting onto the installation of conceptual art. It is at this point that art becomes no longer a
question of deep meaning and extended duration, but instead of operationality and brief
duration. In this sense now art becomes communication” (2002, p.208) *.

7«A vida d4 seguimento fora do organismo” (T.A.).

¥ «A mudanga da logica de estruturas para a l6gica de fluxos ¢ tornada possivel pelas estendidas relagdes trazidas
pela terceirizagdo generalizada. (...) Ha uma terceiriza¢do da fungdo de autor pelas equipes de co-autores ¢ uma
terceirizagdo da fungdo de expressdo formalista da pintura pela instalagio de arte conceitual. E neste ponto que a
arte se torna nao mais uma questdo de profundo significado e de duracdo prolongada, mas em vez disso de

operacionalidade e de curta durag@o. Neste sentido, torna-se agora a arte da comunicagdo.” (T.A.).
7
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De fato, manifesta-se “... a state of fascination and vertigo linked to this obscene

delirium of communication. A singular form of pleasure perhaps, but aleatory and dizzying”°

(Baudrillard, 2002, p.152).

3. Do papel das redes significantes e institucionais

Visto a importancia que hoje a comunicagao adquire no desenrolar das trocas sociais,
examinaremos a seguir como as redes significantes e institucionais, mantenedoras dessa
pratica comunicativa asseguram o discurso seja da diferenciagdo ou da in-diferenciacdo
categorica entre arte e design digitais. Muito contribui para este objetivo a pressuposicao,
antes referida, de que o estilo tem alcancado autonomia na vida contemporanea, indo além da
sua capacidade de dispor, e, como acrescenta Lury (2002, p. 201-202), em referéncia a Miller,
torna-se ele proprio um foco de interesse.

Para Lury (2002, p. 202-203), tal autonomia estd vinculada ao papel que hoje os
objetos absorvem na mediacdo da economia. Corroborando Daniel Miller (1991), a autora
admite que a questdo de diferenciacdo de gosto estd relacionada a assimétrica inter-relagdo
existente entre cultura objetiva e cultura subjetiva. De certo modo, considera que, nas
sociedades modernas, esse primeiro tipo de cultura (o vinculado a instrumentalidade) tem se
tornado cada vez mais autonomo em relacdo ao segundo. Reconhece que tal independéncia
tem conduzido a primeira categoria de cultura a se tornar um estilo de vida. Diz Lury: “that
education, taste, and reflexivity are no longer the means by which objective culture is
organized; that they are displaced by information, operationality, and technique” '°. Enfim, a
cultura objetiva torna-se um medium e os sujeitos nela estdo inseridos e imersos no fluxo de
objetos e em uma incomensuravel descontinuidade de tempo e espaco.

Agora, com base no pensamento de George Simmel (1990), Lury (2002, p. 204-205),
em certo sentido, reforca a emergéncia de uma transformacao cultural e estética, ao apresentar
trés tendéncias que explicariam como parcialmente a cultura objetiva pdde ter crescido nas
modernas sociedades industriais, culminando com a idéia de estilizagdo da vida
contemporanea: a) o crescente aumento no nimero de objetos; b) a intensificacdo da divisao

de trabalho; c) a especializagdo dos proprios objetos. Entretanto, de modo paradoxal, o que

9 . ~ . . , o . ~
“.. um estado de fascinag@o e vertigem associada a este obsceno delirio de comunicag@o. Talvez uma forma

singular de prazer, mas aleatéria e vertiginosa.” (T.A.).
10 «“aquela educagdo, aquele gosto, aquela reflexibilidade ja ndo sdo os meios pelos quais a cultura objetiva se

organiza, estes sdo deslocados pela informagao, pela operacionalidade e pela técnica” (T.A.).
8
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disto decorre, como complementa a autora, ¢ que neste processo quanto mais os objetos
priorizam o design, menos eles se tornam um problema de gosto (e conseqiientemente de
estética).

O que se percebe, com base na argumentacdo de Lury (2002), ¢ a pressuposi¢ao de
que a materialidade do préprio objeto aparece assim como meio para efetivamente garantir a
sua singularidade, a sua distin¢do, refor¢cando conceitualmente o principio que traz a reboque
o paradoxo antes citado. Tomando-se da idéia de Manzini (1989), Lury (2002, p.206) salienta
que os objetos passam a ter a capacidade de ndo simplesmente apresentar uma singular e
“verdadeira” imagem de si proprios, mas sdo agora combinac¢des de materiais € processos €
perdem cada vez mais a capacidade de se referir explicitamente ao assunto tratado. Entende,
portanto, que a crise de identidade a eles inerente ¢ em parte uma conseqiiéncia do
desenvolvimento dos novos materiais os quais eliminam a possibilidade de dotar qualquer
materialidade com uma determinada identidade. Completa a afirmacdo, ao referir Manzini e
afirmar que atualmente os objetos partilham um tipo de transitividade universal da forma.

Assim, ao considerar que um modelo pode se referir a uma série de objetos, Lury
(2002, p.208) ainda destaca que a classificacdo de objetos torna-se cada vez mais dindmica,
que estd em continuo movimento, sugerindo, pois, que a distin¢ao entre classes de objetos nao
¢ mais estavel. Ratificando Wood (2000), ela argumenta que o sistema de objetos
contemporaneo se assemelha mais a um sistema de fluxos do que a um sistema de categorias.

Deste modo, tomando em consideracao o universo da arte e do design digitais, pode-se
constatar — em analogia ao que Bogost (2007, p. ix) refere como procedural rhetoric,
considerada nada mais do que a arte da persuasdo através de representagdes baseadas em
regras e interagdes ao invés da palavra falada e escrita, e das imagens estaticas ou em
movimento — o aparecimento de novos objetos em que questdes de simulagdo,
indeterminagdo, calculo e projeto sustentam as formas de imaginar e criar. Nestes casos, as
concretizagdes das imagens ddo-se na medida em que as experiéncias sdo atualizadas, na
medida em que as acdes, de certo modo programadas, trazem a tona o jogo como mediacao
dos fluxos e trocas sociais.

Visto que as situacdes e experiéncias entdo geradas necessitam, antes de tudo, ser
“informadas”, ou como diz Flusser (2007b, p.31), impor forma a matéria, fica patente,
portanto, a significancia cultural que este tipo de imagem hoje absorve, dada principalmente
em razao do seu carater de modelo e paradigma numérico, de multiplicidade imanente

geradora de séries.
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Para Lury (2002, p.209), a exploracdo de um novo “espago de superficie” contribui
para pensar o objeto da contemporaneidade como uma questdao de jogo, calculo e controle,
trazendo a idéia de que tal mudanca reforga, assim, o ilimitado potencial de transmutagdo da
forma. Diz a autora: “In this space the object is constituted not so much in relation
inwardness, substance, and durability, that is, as a fixed, discrete, and stable entity, but
rather in relation to externality, connection, and inventiveness, as open, receptive, and

incomplete” !

. Os objetos nao sao mais entendidos em termos de qualidade do produto, mas
como um sistema de relagdes, uma configuracao de performances. Enfim, eles sdo percebidos
tanto por seus produtores quanto pelos consumidores como um meio de possibilitar a
comunicagdo. Lury (2002, p.211) complementa que o objeto ndo se apresenta como um meio
para o alcance de um fim, mas como um medium para viabilizar efeitos que serao descobertos
no seu uso.

Se antes, como diz Flusser (2007b, p.31), o objetivo era “formalizar o mundo
existente”, hoje, no contexto da “cultura materializadora” (termo pelo autor preferido em
lugar de “cultura material”), o propdsito passa a ser “realizar as formas projetadas para criar
mundos alternativos”.

O que disto decorre ¢ uma inevitavel proximidade, ou melhor interdisciplinaridade,
entre arte e ciéncia, arte e tecnologia, arte ¢ comunicagdo, e arte e design. E, por outro lado,
transparece a existéncia da intrinseca vinculacdo da arte e do design digitais com a
engenharia, assim como se tornam claras as relagdes estruturais, que passam a ser
estabelecidas entre essas duas areas € a economia, a sociologia, a politica e a psicologia.

Neste contexto em que o numérico se faz presente, os objetos de arte e design digitais
tornam-se inegavelmente cada vez mais proximos. Como sugere Barnard (1998, p. 141-142),
estabelecer uma neutra, objetiva e inocente defini¢ao tanto do que venha a ser arte quanto do
que venha a ser design ja ha muito ¢ tarefa impossivel.

Ao longo da histdria, diferentes culturas em distintos tempos e espacos usaram leis e
codigos diversos para definir o que venha ser arte ou design. Tais enunciacdes se baseiam em
convencgdes, que diretamente se relacionam as estruturas sociais vigentes € se mostram de
acordo aos seus valores e crencas culturalmente significantes. Deste modo, no intuito de

explicitar as redes que sustentam as relacdes entre arte e design digitais, seguiremos a

I “Neste espaco, o objeto ¢ constituido ndo tanto em relagdo a interioridade, a substancia e a durabilidade, ou
seja, como uma entidade fixa, discreta e estdvel, mas sim em relacdo a exterioridade, a conexdo e a

inventividade, o mais aberto, receptivo e incompleto.” (T.A.).
10
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proposta de Barnard (1998, p. 131-132), com base em Williams (1981), que entende que as
distingdes culturalmente significantes podem ser consideradas como sistemas de signos. De
modo geral, estes signos podem ser divididos em dois tipos: a) signos externos, aqueles
concernentes aos sistemas de producao e reprodugdo das organizagdes sociais; b) os internos,
aqueles relacionados as formas significantes.

Assim sendo, Barnard (1998, p. 124-131) entende que mais do que definir arte e
design ora como produto de um consciente processo de planejamento, ora como intengao
estética, ora pela sua alta qualidade de representagdo, vale a pena investigar de que forma os
signos internos e externos envolvidos se interligam de modo a gerar as significagdes. Enfim,
cabe priorizar, de um lado, de que modo a materialidade do objeto pode implicar esta ou
aquela forma significante (aqui tratada pela singularidade da imagem numérica dada a nogao
de procedural rhetoric), e, de outro, como as redes institucionais alicercam a insercao do
objeto no contexto social.

Pelo visto até o momento, vale salientar que a materialidade das tecnologias digitais
desvela, com base nas idéias de jogo, cddigo, comunicagdo, reversibilidade e procedimento,
uma indiferenca entre o que venha a ser arte e design. Fica patente que a saturagdo da
informagdo garantida pelo fluxo e convergéncia de imagens, textos, sons, etc. contribui
sobremaneira para difundir a idéia de que a distingdo entre arte e design ndo mais ¢ tao
aparente. Considerando sua intrinseca e imanente estrutura que, de modo paradoxal, traz a
tona a tendéncia para uma existéncia socializada nota-se claramente suas afinidades e,
sobretudo, as constancias de procedimento, mantenedoras dos fluxos e trocas. E, neste
sentido, os paradigmas de “encantamento da comunicacido”, que, de alguma forma, mantém
os principios ideologicos de um hiper-consumo, asseguram a dissimulacao das fronteiras entre
essas areas, mascarando suas diferencas. Neste contexto, o objeto em si mesmo, seja ele de
arte ou design, ndo se sobressai em seu carater formal e significante.

Por outro lado, como bem lembra Darley (2000, p.5-6), na cultura digital
contemporanea, muitos géneros (como o ciberpop) tendem a pura diversdo consistindo em
formas que sdo imediatas e efémeras em seus efeitos. Constituem-se como diversdes
manufaturadas, formas de puro espetidculo, ¢ sdao olhadas como triviais e esteticamente
estéreis. De certo modo, a nosso ver, guardam analogia a um grande numero de recentes
trabalhos de arte digital (levadas em conta as excecdes existentes) que difundem um discurso
de autonomia artistica, mas que se firmam na produ¢ao de conteudos comunicativos cada vez

mais recreativos (Tavares, 2001, 2007). Contudo, seguindo a linha aberta pelo argumento de
11
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Darley (2000, p.7), acreditamos que seja importante reconhecer a validade e a complexidade
dessas praticas de expressdo, ndo se podendo negar que tais formas visuais, como propde
Matrix (2006, p. 1), ttm uma funcdo didatica. Tais produg¢des promovem uma tecno-
alfabetizacdo, transmitindo um imaginario tecno-cientifico para grandes audiéncias publicas.
Por exemplo, tem sido este o caso de algumas exposi¢cdes patrocinadas por institui¢des
culturais no universo das midias digitais.

Curiosamente, ¢ o sistema no qual o objeto ¢ inserido que de modo sutil confere-lhe o
estatuto o qual assegurara a condi¢do de ser ele um aspirante a “comunicagdo”, ou como
candidato a participar do mundo da arte ou do mundo do design.

No caso do design, tal garantia seria patenteada pelo mercado, pelo incentivo a uma
cultura do hiper-consumo, na qual, como refere Julier (2000, p.64), esta implicada uma tensao
entre a autonomia individual e a manipulagdo de necessidades e desejos pelas corporagdes
dominantes. Todavia, o consumo, além de garantir a posse deste ou daquele objeto, pode
também envolver experiéncias prazerosas, que inequivocamente estdo inseridas em um leque
de implicagdes culturais e ideoldgicas.

Ja no caso da arte, como lembra Carrol (1999, p. 231-232), a teoria chamada
institucionalista (defendida por George Dickie e por Arthur Danto) admite que o estatuto que
determina se um objeto ¢ arte (ou ndo) ¢ a sua génese social. Tal teoria preconiza que existe
uma pratica social com leis e determinados papéis subjacentes aos processos de producio e
recepcao desses objetos, os quais determinam se este ou aquele objeto pode ascender a
categoria de arte. Em linhas gerais, o que permite a participagdo ou nao do individuo no
contexto dessa rede institucional sdo o pertencimento e a concordancia as leis estabelecidas
pelo mundo da arte. Como ja discutido em Tavares (2007, p. 109-110), para que um artista se
insira ou permaneca como participante dessa rede, ele deve acordar suas regras, sabendo lidar
com a dialética entre bloqueio e saturagdo. Precisa renovar-se e individualizar-se
permanentemente, ao tempo que necessita fazer com que sua obra seja reconhecida como um
signo de identidade 2.

Todavia, tal teoria, também conhecida como “procedimentalista” traz em si, como

comenta Mulholland (2005, p. 28-30) alguns problemas. Considerando o contexto do que vem

'2 Para Cauquelin (2005, p.56-65), na passagem da arte moderna para a arte contemporanea ocorre a transposi¢io
do regime do consumo para o da comunicagdo. Cinco principios sustentam o movimento generalizado da
comunicagdo: 1. a propria nogao de rede; 2. o bloqueio (ou a autonomia); 3. a redundancia e a saturagdo; 4. a
nomina¢do (ou a prevaléncia do continente sobre o conteudo); 5. a construcdo de realidades com base em
simulagdes

12
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sendo aqui tratado, vale principalmente observar aquele relativo a énfase dada ao poder das
instituicdes da chamada high art que, em certa medida, ¢ encarada como responsavel pela
crescente burocratizacdo da arte, ocorrida desde a década de sessenta do século passado. No
entanto, tal constatacao tem levado algumas institui¢des (tal qual o MOMA em New York e o
Tate Modern em Londres) a deslocar os modelos lineares e historicos de exibicdo, em favor
de tematicas que tratam de questdes inerentes as praticas artisticas em geral.

Curiosamente o que se nota ¢ que da absorcdo da referida critica reinstaura-se um
ciclo de valorizagdes deste ou daquele objeto, novamente pelo simples fato de o mesmo
apresentar-se em espaco expositivo reconhecido pelas convengdes e pelos agentes do
chamado mundo da arte. Mesmo que alguns artistas escolham a rede Internet ou locais
diversos para escapar de participar dos circuitos oficiais, agrupando-se em portais ou locais
com o intuito de se situarem fora das regras do sistema, o que, em suma, se nota ¢ a formagao
de discursos e agdes outras que indiretamente acabam valorizando as prerrogativas das redes
oficiais.

Diante do exposto, mesmo conscientes de tais circunstancias o que se apreende € que
os artistas e designers continuam a produzir seus trabalhos, os criticos a avalia-los, os museus
e as galerias a exibi-los para sempre maiores audiéncias, cada vez menos especializadas.

Ao retomar a dire¢do proposta por Barnard (1998), ja antes referida, que considera as
diferengas culturalmente significantes como via para se pensar a distin¢gdo ou a indistingao
entre arte e design, ratifica-se com base no que foi até¢ aqui argumentado a dificuldade de se
estabelecer classificagdes e categorizagdes excludentes em relagdo aos sistemas de objetos
digitais. Tal constatacdo pode ser explicitada principalmente em razdo da especificidade
numérica dessas tecnologias, que alicercam os conceitos de procedural rhetoric (Bogost,
2007) e de space of flows e timeless time (Castels, 2000, apud Castells [et al.], 2007), e em
razao da teia de relacdes asseguradas pelas redes institucionais de criagdo e recepgao dos
produtos culturais contemporaneos.

Nesse ciclico enlace estd implicada, portanto, uma série de sentidos e significacdes
fundada pelos sistemas de redes significantes e institucionais que agem subliminarmente no
intuito de reforcar a inser¢ao do receptor no jogo da cultura do digital.

No contexto dessa teia de relagdes mantidas por heteronomias e autonomias, cabe
afinal perguntar sobre a possibilidade da existéncia de agdes efetivas de transformagdo e
posicionamento critico, tanto pelo pélo da produg¢do quanto pelo da recepcdo. E, nesta

perspectiva, vale a pena recorrer a sugestao de Lash (2002), de pensar a arte conceitual como
13
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uma nova pratica critica, ou entdo, agir com base no que propde Flusser (2002, p.49-50), que
¢ buscar critérios para a instaura¢ao de uma espécie de meta-critica (critica no sentido de uma
critica dos aparelhos fotograficos e de sua distribuicao), considerada como base para uma

emancipagao do “fotdégrafo” (neste caso, do artista e do designer) e da sociedade em geral.
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