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O objetivo principal desta pesquisa é o desenvolvimento de um
estudo teorico-critico, sobre a interdisciplinaridade na producéo em arte,
ciéncia e tecnologia, por meio da analise da Equipe Interdisciplinar
SCIArts, a fim de se perceber efetivamente como acontece o dialogo
entre essas trés areas, no contexto da arte contemporanea. A
interdisciplinaridade presente na conjuncdo entre arte, ciéncia e
tecnologia oferece a possibilidade de repensarmos a pratica artistica, de
acordo com o0s reposicionamentos provindos dos intercambios
disciplinares. Desta maneira, esta pesquisa busca a compreensédo do
contexto interdisciplinar em arte, ciéncia e tecnologia, assim como o
entendimento da producdo de obras/projetos artisticos, no fazer
tecnoldgico e no dialogo com outras areas.

A sequéncia do estudo se da por uma abordagem qualitativa,
adequada a pesquisa sobre arte, permitindo a construcdo de uma
metodologia particular frente as necessidades da area de Historia, Teoria
e Critica. Desse modo, esta pesquisa baseia-se na analise da producao
tecnoldgica, de acordo com a observacdo da interdisciplinaridade que
decorre das interfaces entre arte, ciéncia e tecnologia, e 0sS
concludentes reposicionamentos incididos frente a producéo
contemporanea.
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The prime objective of this research is the development of a critic
and theoretical study about the interdisciplinary production in art, science
and technology, focusing on the SCIArts Interdisciplinary Team, in order
to reveal the dialogue of these three fields in the contemporary art
context. The interdisciplinary conjunction between art, science and
technology, offers the possibility to rethink the artistic practice, according
to the shifts provided by the disciplinary exchanges. Thus, this research
seeks to understand the interdisciplinary context in art, science and
technology, as well as the production of works of art marked by the
technological making and dialogue with other disciplines.

The study sequence is based on a qualitative approach, suitable to
the research about art, allowing the construction of a specific and precise
methodology that supplies the requirements the History, Theory and
Critics field. This research in based on the analysis of the technological
production, according to the observation of the interdisciplinarity that
originates from the interfaces of art, science and technology, and the
concluding redeployments that arise from the contemporary production.
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INTRODUCAO

A arte contemporanea desprende o artista da esfera tradicional do oficio da
arte, autorizando-o em diversas possibilidades de atuacao na sociedade. Com efeito,
inUmeras obras que fazem parte do cenario artistico contemporaneo depositam suas
énfases fundamentais em seus processos tacitos, em detrimento aos resultados
explicitos. Desde o Renascimento, quando o dominio do conhecimento artistico foi

devidamente fundamentado na Europa, estamos acostumados a uma ideia de arte
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ligada a conhecimentos técnicos e vocacgdes criativas singulares. De certo modo,
podemos dizer que este conceito de arte foi pratica dominante durante séculos,
assentando-se principalmente na cultura Ocidental. Diversas mudangas sociais e
culturais ocorridas a partir do século XX alteram o campo de atuacdo da arte,

formando assim as bases para a concepcao e entendimento da arte contemporanea.

Sabemos que o campo da arte, assim como todas as areas de atuacéo
profissional, sofre contaminac¢des de cunho técnico ou tecnoldgico. No decorrer do
século XX, varias experimentacfes resultantes da utilizacdo de dispositivos
tecnoldgicos vieram acompanhadas por um processo de hibridacdo entre meios e
suportes diversos. Esses processos se fizeram mais evidentes a partir da
sobreposicao de linguagens antes separadas, como a Pintura, a Escultura, o Video,
entre outras. Desde o aparecimento da tecnologia computacional na década de
1960, podemos observar que os artistas comecaram a trabalhar de modo cada vez
mais ativo com midias digitais - ocorréncia que se intensificou exponencialmente a

partir da década de 1980, com a democratiza¢do das tecnologias informéticas.

Os meios digitais, reconhecidos hoje como legitimos suportes de producédo
artistica, produzem valores proprios e péem em relevo algumas possibilidades de
alargamento do Iéxico usual do campo da arte. De fato, com a insercdo de algumas
guestbes de discussdes conceituais e operatorias, a arte produzida por meios
digitais se qualifica como um tipo de producdo de particularidades tdo mutaveis
como seus meios. A variabilidade herdada do meio digital permite que diferentes
areas de conhecimento, como a Robdtica, a Cibernética, a Engenharia Genética,
entrem em convergéncia com propostas artisticas, tornando-se como aportes

contextuais de desenvolvimento artistico.

Na arte contemporanea, a interacdo atual entre a arte, a ciéncia e a
tecnologia, revela uma interdisciplinaridade sobrevinda de pesquisas cientificas e
acOes artisticas em sintonia com seu tempo. Neste contexto, a abordagem
interdisciplinar gera a necessidade de uma produgdo colaborativa, levantando
discussbes que dizem respeito a concepcdo de uma obra de arte de qualificacbes
hibridas, assim como possiveis questionamentos autorais. Tal situacdo formata os
pontos de discussdo que permeiam esta pesquisa, tendo como devido foco, a

interdisciplinaridade decorrente dos interfaceamentos entre as competéncias
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artisticas, cientificas e tecnolégicas, assim como as possiveis implicacdes que dizem

respeito ao trabalho colaborativo e aos reposicionamentos autorais.

O objeto de estudo desta pesquisa define-se na analise da producao artistica
em arte e tecnologia, de acordo com o trabalho da Equipe Interdisciplinar SCIArts. O
tema desenvolvido parte da ideia de analisar o conjunto da interligacédo atual entre
arte, ciéncia e tecnologia, de acordo com suas relac¢des disciplinares e intercambios
contemporaneos. A base da pesquisa € 0 campo arte contemporanea, mais
especificamente a producdo em arte, ciéncia e tecnologia no contexto das midias
digitais. S8o analisadas e pontuadas as relacdes interdisciplinares que ocorrem

neste conjunto, assim como as implicacdes praticas e tedricas destas vinculacoes.

7

O objetivo principal desta pesquisa € o desenvolvimento de um estudo
tedrico-critico sobre a interdisciplinaridade na producdo em arte e tecnologia, por
meio da analise de um grupo interdisciplinar, a fim de se perceber efetivamente
como acontece o relacionamento entre arte, ciéncia e tecnologia no contexto da arte
contemporénea. Ao focarmo-nos na exploracdo artistica das tecnologias e midias
digitais, o conceito habitual do autor solitario pode ser substituido por um trabalho
em equipe ou por uma pratica colaborativa, cuja reunido de diferentes areas do
conhecimento € o que constitui a obra. Consequentemente, a intencdo desta
investigacdo esta situada na andlise desta producado tecnoldgica, de acordo com a
observacédo da interdisciplinaridade que decorre das interfaces entre arte, ciéncia e
tecnologia, e o0s concludentes reposicionamentos incididos frente a producéo

contemporanea.

Justificamos a escolha deste tema como parte da intencdo em estudar o
contexto interdisciplinar da arte contemporanea, com foco nas producbes que se
caracterizam pela inter-relacdo entre arte, ciéncia e tecnologia. A selecdo do tema
se deu devido a possibilidade de investigar as relacbes entre o artista e seus
coautores, ou a coautoria em si, no conjunto das produgdes interdisciplinares em
arte, ciéncia e tecnologia que se distanciam dos parametros tradicionais de uma

obra de arte.

Pessoalmente, a selecdo deste tema também se baseia na formacéao
académica em Desenho Industrial/Programacao Visual, do autor desta pesquisa, e
da consequente aproximacao desse campo de conhecimento com o campo da arte.

Com isso, a escolha se baseia na formacao profissional do autor e das
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consequentes interacdes disciplinares do design com outras areas do conhecimento,
como a publicidade, a arquitetura e a arte. O interesse especifico na area da arte,
ciéncia e tecnologia reside em investigar um contexto artistico que dialoga de modo
constante com outras areas do conhecimento, assim como na autoridade e
centralidade encontrada no uso da tecnologia digital, presente de modo onipresente
e implicito no campo de atuacdo do design. Esclarecido categoricamente como um
campo de atuacdo de caracteristicas e formacdes interdisciplinares, o design
denota-se também por seu intenso trabalho em equipe, e por suas metodologias
projetuais. De certo modo, percebemos que estes sdo pontos em comum em relacao
a atuacdo da arte e tecnologia, onde ocorrem diversos reposicionamentos,

renomeacoes, e diferentes abordagens frente a producdo de uma obra de arte.

De fato, inuUmeros trabalhos em arte e tecnologia sao frequentemente
nomeados como obras que envolvem metodologias e abordagens projetuais, assim
como aptidées e conhecimentos que dizem respeito a necessidade de uma relacao
intima com a tecnologia empreendida. Percebemos que tais situacfes sé&o
declaradamente afinadas e alinhadas com o contexto produtivo do design e
convergem para a formatacdo e significacdo do tema eleito, caracterizado pela
obrigacdo interdisciplinar frente & mensagem intencionada, a fim de estabelecer uma

poética mediada por processos tecnolégicos.

A sinergia entre arte, ciéncia e tecnologia num entendimento interdisciplinar
pode definir uma investigacdo que estabeleca uma linha de pesquisa para futuras
discussdes. A colaboracdo académica pode se qualificar no incentivo da exploracao
das questbes referentes a projetos artisticos em arte e tecnologia, mas
principalmente instigar o aprofundamento das pesquisas que dizem respeito a
relacdo interdisciplinar entre arte, tecnologia e ciéncia. A sequéncia do estudo se da
por meio da analise da producdo em arte e tecnologia, enfatizando as questdes
histéricas e tedricas sobre a arte, a ciéncia, a tecnologia e a interdisciplinaridade. As
questdes tedricas sdo abordadas através de uma bibliografia coerente, pautada por
autores reconhecidos na area da arte, ciéncia e tecnologia assim como areas afins
que discorrem sobre as questdes chave desta pesquisa. A Equipe Interdisciplinar
SCIArts, cujas producdes sdo analisadas, foi escolhida a partir de critérios
qualitativos, levando em consideragdo suas contribuicbes artisticas e

reconhecimento critico dentro do contexto da arte contemporéanea no Brasil.
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O capitulo 1 desta dissertacdo propde a apresentacdo de um panorama
conciso do conjunto artistico contemporaneo, partindo de um breve histérico das
alteracdes paradigmaticas que permitiram a instauracao de tal cenéario. Mais adiante,
apresentamos um breve panorama da inter-relagdo entre arte e ciéncia, suas
ambiguidades e similaridades. Também expomos neste capitulo, um breve percurso
da manifestacdo da tecnologia na arte, a fim de contextualizar historicamente o foco
da pesquisa. Por fim, apresentamos a inter-relacdo que a tecnologia digital assumiu
com a producdo artistica contemporanea, demarcando de modo efetivo a area

especifica da arte, ciéncia e tecnologia.

No que diz respeito ao capitulo 2, apresentamos como a interdisciplinaridade
se manifesta na conjungao entre arte, ciéncia e tecnologia. Partindo de um sentido
etimologico, procuramos apresentar a interdisciplinaridade como conceito de
convergéncia entre as disciplinas envolvidas. Em seguida, discorremos sobre o
processo criativo em arte e tecnologia, suas particularidades e definicbes, assim
como seus pretextos e implicag6es dentro do campo artistico, refletindo ainda, sobre
a relacdo entre arte, técnica e tecnologia digital dentro deste dominio. Mais além,
apresentamos de forma sucinta, um historico do trabalho colaborativo na arte, de
acordo com exemplos de producdes que ocorrem, pelo menos, desde o
Renascimento. Delineamos ainda, alguns grupos e movimentos modernos, para
enfim focarmo-nos em grupos e producbes em arte e tecnologia que se situam

dentro do contexto colaborativo e interdisciplinar da arte contemporanea.

No capitulo 3, expomos, em um primeiro momento, alguns dos
reposicionamentos decorridos da pratica criativa em arte, ciéncia e tecnologia,
verificando e examinando as distingdes, mutacdes e deslocamentos que dizem
respeito aos fundamentos habituais de recepcao, producéo e autoria de uma obra de
arte. Ainda, partindo de uma abordagem histérica, ponderamos sobre as possiveis
inter-relagdes interdisciplinares entre arte e ciéncia e tecnologia, focando-nos
também em seus arrolamentos contemporaneos. Por fim, delineamos o estudo de
caso da pesquisa com a escolha de um grupo que exemplifica de modo permanente
o contexto interdisciplinar que analisamos aqui. Desse modo, apresentamos neste
capitulo a Equipe Interdisciplinar SCIArts, que atua nas interfaces entre arte, ciéncia
e tecnologia, analisando o processo da interdisciplinaridade em trés obras do grupo.
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Ao aproximarmo-nos deste contexto interdisciplinar com visao analitica,
entendemos que a producdo sustentada em aparatos tecnoldgicos nao significa o
fenecimento de toda a tradigdo artistica precedente, mas sim uma possibilidade de
experienciar o sensivel por meio de processos digitais. Sem intencdo de substituir o
que foi estabelecido anteriormente, a arte tecnologica pretende ter seu andamento
préprio, de acordo com os desenvolvimentos abertos pela arte contemporanea e as

possibilidades oferecidas pelos artificios computacionais.

E a partir desta pressuposicdo que entendemos a producdo em arte e
tecnologia como um trabalho criativo em constante atualizacdo, devido ao carater
flexivel do meio digital, definindo novos parametros de obras que podem validar-se
de distincbes e formatagbes projetuais e/ou processuais. Desse modo, a
interdisciplinaridade presente na conjungédo entre arte, ciéncia e tecnologia, induz
repensar a producao artistica de acordo com a problematica da interdisciplinaridade,
reposicionando a figura e o trabalho do artista em praticas criativas que envolvem

processos poéticos.

1. ARTE CONTEMPORANEA, CIENCIA E TECNOLOGIA

1.1. Arte contemporanea: demarcacdes e denotagdes

Segundo Millet (1997) a arte tornou-se contemporanea quando se propés a
tratar do nosso tempo, realizando de certo modo, o projeto modernista. O termo
contemporaneo nao serve para definir tudo o que é produzido hoje, mas sim tudo o
que dialoga com o tempo atual, de acordo com uma reflexdo critica da propria
pratica artistica. De fato, como define Cauquelin (2005), ndo se trata de uma arte

contemporanea no sentido direto do termo, mas sim de uma producéo que necessita
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de certos critérios, “distincbes que isolardo o conjunto dito ‘contemporaneo’ da
totalidade das producdes artisticas” (CAUQUELIN, 2005, p. 11-12).

A arte contemporanea nao responde a nenhuma questdo, a nenhum
problema. Pelo contrario, ela busca o questionamento de paradigmas artisticos
tradicionais, como autoria e técnica, levantando duvidas sobre o proprio conceito de
arte, afrontando publico e critica com propostas poéticas instigantes, por diversas
vezes polémicas e controversas. Uma das principais discussfes que se instauram
na contemporaneidade é o questionamento da figura do artista e seu papel de
protagonista no enredo da histéria da arte. A crengca comum da atuacédo do artista
nasceu no Renascimento, pois foi a partir desse periodo que a arte tornou-se
autbnoma. De certo modo, a posicdo romantica do artista como génio solitario
persiste na ideia genérica de arte. No entanto, algumas produ¢des contemporaneas
nos permitem um distanciamento destes preceitos classicos. Ao analisarmos a
producdo em arte, ciéncia e tecnologia deparamo-nos com acontecimentos que

procuram discutir ou até negar o antropocentrismo da praxis artistica.

As primeiras experimentagdes de quebras de técnicas e linguagens artisticas
ocorreram a partir de iniciativas do que viria a ser o modernismo, no final do século
XIX. A ruptura do passado, buscada pelos modernistas, ocorreu de acordo com
pensamentos vanguardistas em investigar alternativas artisticas que ndo fossem
mais baseadas somente em preceitos da representacdo do real. Desde entdo, esses
processos se intensificaram de modo a colocar em questdo os canones tradicionais
das artes visuais. As razfes desta iniciativa sdo muitas, incluindo ai a possibilidade

da mistura de materiais, suportes e meios disponiveis aos artistas.*

Também foram a partir das vanguardas do século XX que 0s processos de
desconstrucdo do objeto artistico se fizeram mais evidentes. Os movimentos
vanguardistas questionavam a validade dos canones artisticos e tornaram-se assim
as primeiras correntes com uma preocupacao artistica mais aberta no que diz

respeito a estudos técnicos e disciplinares. Movimentos como o Futurismo, o

! Vale entdo ressaltar a importancia de algumas destas investigacfes, do final do século XIX e
comeco do século XX: a exploracdo pictérica do efeito Optico da luz solar por parte dos
impressionistas; a evidéncia cientifica das cores complementares explorada na técnica do
pontilhismo; as experimentacdes pictoricas e cromaticas de Vincent Van Gogh; o surgimento da
técnica da colagem por Pablo Picasso. Estes sdo fatos conhecidos, de importantes momentos
histéricos, em que ocorreram questionamentos de linguagens, redefinindo a relagdo da arte com seus
meios e suas técnicas.
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Dadaismo, o Suprematismo, o Construtivismo, e até a Bauhaus, “apoiam a
assimilacdo das novas técnicas, e defendem sua insercdo no mundo da cultura e da
arte” (GIANNETTI, 2006, p. 20). No entanto, as principais articulagbes
paradigmaticas que acarretaram na organizacdo da arte contemporédnea como
conhecemos hoje, ocorreram no inicio do século XX, resultantes ndo de um

movimento, mas de uma figura histérica determinante.

Definido como “embreante” por Cauquelin (2005), Marcel Duchamp (1887-
1968) foi o grande ponto de ruptura da producdo modernista para a producao
contemporanea. Quando definiu o conceito de Ready-made, Duchamp libertou a arte
de limitagdes técnicas e conceituais, abrindo portas e definindo os parametros para
a arte contemporanea. Rompendo com a tradicional estrutura de que uma obra de
arte deveria partir de uma linguagem Unica, Marcel Duchamp anteviu o futuro da arte
por meio da incorporacdo de novos materiais ndo convencionais ao campo da

visualidade.

Sua existéncia e importancia, que “contém em germe o0s desenvolvimentos
que impulsionaram os artistas que virdo depois dele” (Cauquelin, 2005, p. 102),
reside menos em suas obras em si, do que nos questionamentos instituidos por
suas articulacdes intelectuais. Dessa maneira, podemos dizer que Duchamp foi
definitivamente prenunciador de questionamentos que tomam corpo na arte
contemporanea, como aquelas que dizem respeito a obra inacabada, em processo,
que depende do publico para se concretizar, assim como acfes que interrogam a

autoria, a eventualidade e a escolha aleatdria em detrimento do trabalho técnico.
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Figuras 1 e 2 - A fonte (1917) e Roda de Bicicleta (1913) — Ready-mades de Duchamp.

A arte contemporanea que comecou a se definir a partir dos anos de 1960,
prosseguiu na linha das experimentagcdes de Duchamp, sendo exponencialmente
potencializada pela abertura de novas linguagens, meios e técnicas. Partindo de
uma abordagem cronoldgica, Archer (2001) declara que até o inicio da década de
1960, ainda era possivel pensar a arte dentro de suas estruturas tradicionais,
principalmente no que diz respeito as suas categorias mais tradicionais: a pintura e a
escultura. No entanto, outros meios e linguagens ja constituidos reivindicavam certo
reconhecimento como atividade artistica. No comec¢o do século, por meio das
producdes cubistas e dadaistas, jA haviam ocorrido tentativas de quebrar a
preeminéncia da pintura e da escultura, assim como diversas experimentacées com

a técnica fotogréafica®.

2 E importante lembrar que diferentes técnicas e linguagens artisticas, hoje legitimadas e bem

estabelecidas, foram criadas e desenvolvidas a partir dos anos 1960: instalagbes, happenings,
performances, entre outras. Entre os principais acontecimentos artisticos deste periodo, devemos
ressaltar o aparecimento de uma nova situacdo formada pela arte conceitual e pelo minimalismo,
body art e outras linguagens, que expandiam o circulo da arte por meio de interrogagdes sobre seu
proprio funcionamento interno. Neste momento, podemos destacar também as mais relevantes
experimentacdes que dizem respeito a producéo artistica colaborativa e a participagéo do publico na
obra de arte: o trabalho e a atuacédo de grupos artisticos como o Fluxus, o COBRA e as producdes
baseadas em autorias descentralizadas, como os trabalhos de Arte Postal, estdo inseridas neste
arrolamento.



17

A Pop Art dos anos 1960 — difundida por seu expoente maximo, Andy Warhol
(1928-1987) —, também foi um importante marco do século XX, principalmente no
gue diz respeito ao conteudo trivial das produgbes. Seu reconhecimento como
movimento se deu nos Estados Unidos, de acordo com a similaridade dos trabalhos
de Warhol, Roy Lichtenstein (1923-1997), Claes Oldenburg (1929-), Tom
Wesselmann (1931-2004) e James Rosenquist (1933-). Buscando aproximar publico
e obra numa tentativa de democratizacao da arte, a Pop Art retratava a banalidade
da cultura americana, imagens publicitarias, relatos do consumismo e do “American
Way of Life”. Caracterizava-se por apropriacdes de imagens da cultura de massa e

por processos de reproducdo mecanica como a serigrafia.
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Figura 3 — Latas de Sopa Campbell (1962) - Andy Warhol

Desde os anos de 1960 somos apresentados a inUmeros desdobramentos
artisticos das questdes levantadas por Duchamp e desenvolvidas por Warhol. Os
encadeamentos produtivos dos ultimos cinquenta anos enfatizam a disparidade
pratica que faz parte do contexto da arte contemporanea. Com efeito, a partir dos
anos 70, se delineiam uma série de experimentacdes que dizem respeito as mais
variadas linguagens e técnicas. Com a chegada dos anos de 1980, devemos
enfatizar a globalizacdo da atuacao artistica legitimada, ndo limitada mais ao polos
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da Europa ou da América do Norte. Os anos de 1990 acentuam a falta de limites da
arte contemporanea, que ainda define-se incompreendida pelo grande publico. Na
recente passagem do século XX ao XXIl, percebemos uma grande afluéncia de
praticas, limites difusos entre arte e vida, arte e ciéncia e arte e tecnologia, assim
como uma crescente exploragdo dos mais diversos incrementos tecnoldgicos
ocorridos na ultima década.

E neste contexto social e cultural que a arte sofre alteragdes concretas, visto
que estes acontecimentos sdo determinantes para lancar as bases estruturais da
arte contemporanea constituida no final do século XX. E certo que, com a afirmacéo
dos paradigmas contemporaneos, a arte desprendeu-se de alguns céanones
tradicionais, expandindo sua area de atuacdo. A partir de uma condicao plena de
experimentacéo e expansao, a tecnologia digital pode entrar em a¢cdo como fonte de
fazer artistico. No entanto, sabemos que o arrolamento produtivo entre a arte e a
tecnologia ndo é fundamentalmente novo, pois se trata de uma relagdo historica
essencialmente indissociavel, por vezes dissimulada, mas definitivamente

entrelacada.

1.2. Arte e ciéncia: ambiguidades e similaridades

Grosso modo, podemos definir a ciéncia como o conhecimento teorico e
pratico adquirido sobre a natureza, de maneira empirica. Em tempos pré-historicos,
o conhecimento era passado por meio oral, de forma direta. O desenvolvimento da
escrita permitiu que o conhecimento fosse armazenado de maneira mais concreta e
consequentemente, comunicado através das geracdes com mais fidelidade. Para
Ede (2008), o pensamento cientifico ocidental €& abalizado por dois pilares
fundamentais: a razdo humana e a observacdo da natureza. Para a ciéncia, uma
teoria é o desenvolvimento de uma ideia, que deve ser comprovada por observacao

e experimento, tentativa e erro.

O surgimento da ciéncia moderna € geralmente tracado até a idade Moderna,
durante o que é conhecido como Revolucdo Cientifica que aconteceu nos séculos
XVI e XVII na Europa. O termo “cientista” € relativamente recente, datado do século
XIX, pois anteriormente a ciéncia era conhecida como filosofia natural. De fato,

segundo Ede (2008), a filosofia natural € baseada nas ideias de empirismo de



19

Aristételes e na razdo de Platdo. Tais pilares mantiveram ativos até o lluminismo,

que, por sua vez, tem ligacéo direta com a origem da ciéncia moderna na Europa.

Arte e Ciéncia sempre se configuraram como dois aspectos significativos da
existéncia humana. Mesmo que em certos periodos histdricos suas conceituacdes e
qualificacbes ndo fossem exatamente claras ou conhecidas para seus proprios
agentes, as duas areas estiveram sempre bem estabelecidas na cultura humana, de
modo ininterrupto. Segundo Wilson (2009), durante séculos ndo havia separagédo
clara entre arte e ciéncia, sendo que havia a presuncdo basica de que uma pessoa
educada formalmente tivesse que subjugar igualmente ambas as areas ao seu

conhecimento.

Plaza (1998) afirma que ciéncia e arte possuem uma origem comum, que
seria um tipo de envergadura necessaria para formular presunces e proposicoes,
em forma de ideias, ou até imagens. Sabemos que ambas as areas buscam a
expansdo de seus limites e dizem respeito a nossa relagdo com a realidade.
Também podemos observar, na contemporaneidade, que a segmentacéo excessiva
de campos de conhecimentos desembocou na pluralidade de disciplinas.
Atualmente, ndo se espera que um artista deva ter conhecimentos cientificos, do
mesmo modo que cientistas ndo sofrem expectativas de ter conhecimento sobre arte

ou em arte.

Hoje, os conhecimentos de arte e ciéncia sado considerados separados,
devido principalmente as suas relagdes, tanto o uso das aptidées humanas, quanto
a racionalidade, a intuicdo e a emocao, sem mencionar nos métodos especificos de
cada area. De fato, h4 muitos pontos de abordagem possiveis sobre a relacdo arte e
ciéncia, e a questdo da metodologia € um importante motivo de discusséo entre
suas principais diferencas. Segundo Giannetti (2006), tanto a arte quanto a ciéncia
sdo caracterizadas por métodos, mesmo que estes sejam diferentes. A ciéncia é
comumente caracterizada por seus aspectos metodoldgicos ortodoxos; de modo
oposto, a arte é usualmente vista como uma atividade despida de uma preocupacao

metodoldgica rigida ou pré-estabelecida.

Flusser (1998) compara o empreendimento cientifico com o trabalho artistico,
observando que, em suas origens de criacédo, os procedimentos nao se diferenciam
um do outro, pois tanto o artista quanto o cientista trabalha com materiais nativos do

Universo, apenas de modos e focos distintos. Neste sentido, temos o entendimento
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que arte e ciéncia possuem uma origem interligada e se caracterizam por suas
capacidades de formular questdes, hipéteses, problematicas, tentando respondé-las
por meio de seus préprios métodos. Dessa maneira, apreendemos que é
explicitamente pelos métodos e procedimentos que ocorre a distincdo mais clara
entre 0s dois campos, pois seus processos nativos de analise e sintese ndo séo tao

distantes entre si.

E de amplo conhecimento que, atualmente, a ciéncia se baseia sempre na
l6gica da hipétese e comprovacao, tendo como objetivo principal uma tentativa de
entender porque tal fendbmeno natural ocorre. Mais ainda, seu foco € repousado
sobre o empilhamento de informacé&o de forma empirica e continua, além do juizo de
valor baseado na objetividade. Esta, por sua vez é procurada por meio de
especificacdes detalhadas das operacdes que guiam as observacdes a serem feitas.
Por fim, a ciéncia procura classificar em leis ou principios a continua testagem das

hipoteses levantadas.

Diferentemente da ciéncia, a arte ndo pode ser avaliada de acordo com seu
“progresso”. Podemos observar avangos tecnolégicos, mudancas que dizem
respeito as formas de representacdo, automatizacédo e producao de imagens, mas a
ideia de evolucédo, dentro do contexto da arte € inadequada. Nesse sentido, Plaza
(1998) discute que as artes ndo tém meétodo, tém um modo préprio, e por iSso o
progresso artistico ndo pode ser avaliado, como é comumente aceito na ciéncia.
Segundo o autor, o pesquisador cientifico possui um compromisso com a verdade,
por meio da busca cientifica da comprovacao de fatos. A arte, por sua vez, ndo se
qualifica por métodos fixos, sendo que a sua metodologia, grosso modo, é definida

por seu processo continuo, em constante devir.

Neste momento, podemos refletir sobre a relacdo arte-ciéncia de modo
distinto, se levarmos em consideracdo as apreciacfes de Shanken (2009) sobre os
processos similes da arte e da ciéncia. O autor afirma que na arte, o uso da ciéncia
e da tecnologia por artistas sempre foi e sempre serd parte integrante em seu
processo de feitura. Para Shanken o método adotado para escrever a historia da
arte ocidental, “ndo enfatizou suficientemente a centralidade da ciéncia e da
tecnologia como coinspiradoras, fonte de ideias e/ou midia artistica” (SHANKEN,
2009, p. 140).
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Neste sentido, podemos afirmar que, notadamente, muitos artistas
contemporaneos se utilizam da ciéncia e da tecnologia em seus trabalhos. Nem
todos se utilizam da tecnologia digital, assim como ndo sao todos 0s que assumem a
postura de investigadores cientificos em seus trabalhos. Varios artistas apenas
procuram inspiracdo em tematicas cientificas ou tecnolégicas para produzirem suas
obras. No contexto da arte, ciéncia e tecnologia, os artistas trabalham suas poéticas
intencionalmente por meio da tecnologia. Todavia nem todos os artistas que
trabalham com tecnologia, mais precisamente tecnologia digital, trabalham

necessariamente com ciéncia, no que diz respeito a seus motes produtivos.

A fim de estabelecer definicbes claras sobre os campos de arte, ciéncia e
tecnologia, podemos levar em consideragéo os apontamentos de Wilson (2002), que
procura definir alguns pontos de conceituacdo através de uma classificacdo de
diferencas e similaridades®. Sabemos que tecnologia é a aplicacdo explicita de
determinado conhecimento técnico. Este “saber fazer” diferencia-se claramente do
“saber por que” da ciéncia: “a tecnologia caracteriza-se por seus aspectos e
aplicacBes praticas, enquanto a ciéncia tenta entender os principios tacitos destes
acontecimentos” (WILSON, 2002, p. 13).

Podemos também fazer distingbes entre ciéncia e tecnologia a partir do
parametro da intencionalidade. A tecnologia é desenvolvida por meio de técnicas
que refinam seus métodos, apreendendo conhecimento através de experimentacao,
tentativa e erro, assim como a ciéncia. No entanto, seu objetivo principal ndo é
entender os principios por tras de tal fenbmeno, mas sim usar tal conhecimento para
a resolugdo de um problema. Podemos aferir que a definicdo acima também pode
servir para quaisquer artistas que buscam inovagOes diversas para cumprir seus
intuitos artisticos. Por sua vez, a ciéncia, de modo pungente, busca em suma algo

abstrato: o conhecimento de certo principio fenomenoldgico.

Atualmente, ciéncia e tecnologia atuam juntas e se informam mutuamente. De

fato, diversos avancos tecnolégicos provém da formacdo de tecnologias novas que

Diferencas: A arte procura resposta estética; caracteriza-se pela emocdo e intuicdo; €
idiossincratica; sua comunicacdo € visual ou sénica; valoriza a quebra com a tradigdo. A ciéncia
define-se na procura por conhecimento/entendimento/raz@o; é normativa; sua comunicagéo é textual
ou narrativa; valoriza o aperfeicoamento sistematico sobre tradicdo e adeséo aos padrdes.
Similaridades: Valorizam a observacao cuidadosa de seus ambientes para angariar informacdes por
meio dos sentidos; ambas valorizam criatividade; propéem mudancas, inovacdo e melhorias sobre o
que existe; usam modelos abstratos para entender o mundo; ambicionam a criacdo de trabalhos de
relevancia universal.
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podem levantar questdes de interesse da ciéncia. No entanto, ao lembrarmo-nos
gue a tecnologia precede a ciéncia, entendemos que a tecnologia, seja de qualquer
complexidade, resolve problemas sem que haja uma compreensao total dos porqués

deste funcionamento.

Tanto a arte quanto a ciéncia sao dois grandes motores da cultura humana.
Ambas envolvem graus de criatividade, fontes de inspiracdo e marcas de
personalidade. Segundo Wilson (2002), antes do Renascimento, arte e ciéncia eram
vistas como uma entidade s0: a filosofia natural, que abrangia desde a busca da
verdade até estudos religiosos. A especializacdo profissional como conhecemos
hoje comecou a tomar forma a partir do Renascimento. Paradoxalmente, mesmo
gue o artista renascentista atuasse de certo modo também como um cientista, foi
nesse periodo que a especializacdo da arte teve conformacédo: “a arte moveu-se em
sua propria direcdo, por vezes ignorando o caminho da ciéncia.” (Wilson, 2002, p.
150).

Tal situacdo expandiu-se a partir da Revolugcdo Industrial, ao ponto que,
atualmente, arte, ciéncia e tecnologia séo trés disciplinas bem estabelecidas com
campos de atuacdo bem delimitados. A Idade Moderna trouxe em sua esséncia o
conhecimento em disciplinas separadas. Desse modo, 0s especialistas que
dominam uma variedade especifica de conhecimentos substituem o tipico cientista
total da Renascenca. No periodo moderno, podemos dizer, grosso modo, que
embora haja confluéncias indiretas entre arte e ciéncia, tais areas desenvolveram-se

de acordo com seus interesses especificos. Do mesmo modo, podemos afirmar que:

Expoentes das belas artes usaram a técnica da pintura para representar
leis-cientificas, fenémenos fisicos, forcas invisiveis, sem usar recursos
tecnoldgicos. Entre eles, Willian Turner, e a dindmica, ou Nicolas Poussin, e
o tempo. (...) Também sabemos que Degas explorou a pausa do tempo na
fotografia; os futuristas discutiram o tempo usando a cronofotografia; a
linguagem do filme incorporou o tempo a imagens Opticas; o0s
impressionistas fizeram uma revolugcdo destruindo as formas baseados na
teoria das cores de Chevreul e nos fenbmenos de sintese Optica; os pés-
impressionistas dividiram formas em unidades matematicas, que é a fonte
das técnicas fotomecanicas amplificadas e automatizadas por pontos
digitais em RGB. (DOMINGUES, 2009, p. 279-280)

A partir da invencdo da fotografia, e das interpretacbes de Benjamin, 0s
objetos artisticos entram na fase da reprodutibilidade, condicdo que descola a arte

de sua aura. Na passagem do século XIX para o XX, podemos observar também
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que certos principios cientificos, como a lei da gravidade de Newton, comecam a
sofrer abalos em sua assertividade, devido principalmente a proposi¢cdes como a
teoria da relatividade de Einstein, e outros principios despem certos dogmas de sua
aura. Na ciéncia, uma das razdes da perda de sua confianca foi a descoberta da
importancia do principio da incerteza e do aleatorio nas leis da natureza. Tracando
um paralelo histérico, notamos claramente que Duchamp abriu caminho para a
incerteza e 0 acaso na arte, antecipando “alguns dos aspectos do jogo entre arte-
imagem e a realidade, que chegariam a assumir maior evidéncia na arte
computacional.” (CAMPQOS, 2003, p. 23).

Arte e ciéncia apontam para certas convergéncias e concomitancias histéricas
em determinados espagos temporais. Por essa afinidade ser histérica, ndo € a toa
que Leonardo da Vinci tornou-se uma espécie de paradigma do sabio utopico. De
fato, se observarmos os paralelismos histéricos entre arte e ciéncia, vemos com
maior nitidez que o desenvolvimento tecnoldgico, eletrénico e digital tem ligacéo
direta com experimentacdes artisticas. Os recursos proporcionados pelos
computadores pessoais, desenvolvidos a partir da década de 1980, permitiram uma
liberdade de atuacdo produtiva que promoveu permutas entre setores cientificos e
artisticos. Segundo Campos (2003, p. 23), tais atrelamentos geraram pontes de
interface sdlidas “desde os softwares voltados para as artes até as complexas
simulagcbes objetivando estudos cientificos, agilizaram notavelmente a

interdisciplinaridade”.

Para Flusser (1998), a proposicao atual de transposicdo do distanciamento
entre a ciéncia e a arte ndo é um simples engajamento estético, mas sim um
engajamento social. Tal engajamento ndo se define apenas em uma tentativa de
ultrapassar a crise fronteirica entre ciéncia e arte, mas também enfrentar os
problemas sociais de modo pratico. Libertar a arte de suas limitagdes atuantes,
assim como fazer com que a ciéncia se emancipe de sua conjuntura epistemoldgica,
abrindo-a aos andamentos estéticos €, sobretudo, libertar a sociedade do perigo da
tecnocracia e abrir os campos para novas formas politicas de arte e ciéncia. Para

Flusser, em suma, ndo ha diferenca entre a criacdo na ciéncia e na arte:

Os cientistas sempre se tém aberto para vivéncias ndo-articuladas, e os
artistas, para conhecimentos nao-articulados. Toda criacdo cientifica é
“obra de arte”, toda criacdo artistica é “articulagdo de conhecimento”. Por
exemplo: é facil mostrar a vivéncia barroca no sistema de Newton, a
romantica no sistema de Darwin, a geometria perspectivista nas pinturas
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renascentistas e a matematica dos conjuntos na composicdo de
Schoenberg. O que é preciso fazer é levar ao nivel da consciéncia tal
ligacdo subterrdnea que sempre tem unido ciéncia e arte. Tal ligacédo
ininterrupta entre vivéncia e conhecimento deve ser conscientizada, se
qguisermos ter vivéncias e conhecimentos plenamente humanos, isto é:
politicos, intersubjetivos. (FLUSSER, 1998, p. 175)

Mesmo que o campo das artes visuais se caracterize por uma area definida
por suas proprias regras, podemos sugerir que o artista que se propde a explorar a
interseccdo entre arte, ciéncia e tecnologia ndo se configura como um elitista.
Devido as caracteristicas do meio digital, a arte tecnoldgica possui um alto grau de
ampliacdo e possiveis conexdes de comunicagdo com o publico. Assim como a
pesquisa cientifica, o contexto da arte, ciéncia e tecnologia procura responder a
guestdes pertinentes do cotidiano social, engendrando poéticas que dialoguem com
nosso tempo e seus dilemas. Sabemos que a pesquisa cientifica e o continuo
progresso tecnolégico configuram dois dos principais aspectos que moldam o futuro
de nossa sociedade. Wilson (2002) defende que nossa cultura tende a ver a
pesquisa cientifica com certo afastamento e assim seria preciso um envolvimento
mais amplo e préximo da sociedade no que diz respeito as prioridades de pesquisa,
assim como 0s processos de investigacdo e as consequentes implicacdes do que é

investigado.

Neste sentido, os artistas poderiam contribuir significantemente para este
andamento, através do desenvolvimento de um novo tipo de papel artista-
pesquisador, que levantasse hipoteses relevantes aos interesses da sociedade,
através de suas propostas poéticas. Uma proposta de certo modo utopica, mas que
vai ao encontro das preocupacfes e questionamentos de diversos artistas que

utilizam a tecnologia como meio e suporte de indagacéo poética.

A area de arte, ciéncia e tecnologia se configura como respeitavel foco de
investigacbes variadas, que se baseiam em poéticas tecnologicas alinhadas a
interesses cientificos. Pesquisas estabelecidas em Vida Artificial, Robdtica e
Engenharia Genética inserem-se densamente neste contexto, como exemplo de
producdes que se alinham diretamente a focos de pesquisas cientificas
contemporaneas. Mais ainda, tais producdes formam de certa maneira uma parte de
atuacdo do campo de arte e tecnologia que reconhecidamente se define pelo uso de

alta tecnologia, ou seja, tecnologias avancadas e caras, que precisam de vasto
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financiamento para desenvolver-se. E preciso examinar com cautela a relacéo entre
arte e tecnologia para entendermos o alcance das producdes artisticas e
tecnoldgicas. De fato, varias obras de arte e tecnologia podem ser abordadas e
analisadas por meio de sua pluralidade disciplinar, sendo que alguns trabalhos
podem ser considerados, adequadamente, como pesquisas cientificas, pois

extrapolam o campo da estética.

O uso da ciéncia e da tecnologia na arte ndo é um fato limitado somente as
técnicas e procedimentos, como a perspectiva, a fotografia e as midias digitais. Na
contemporaneidade, os artistas incorporaram de forma sensivel a ciéncia em seus
processos, de acordo com suas mais variadas possibilidades. A Cibernética, a
Biologia, a Vida Atrtificial e muitos outros assuntos abordados pela ciéncia, ja fazem
parte do vocabulario artistico, pelo menos ha véarias décadas. Devemos citar
também, que estas linguagens s&o intercambiantes, formando assim a
interdisciplinaridade das competéncias envolvidas, de acordo com propostas

convergentes.

O que podemos afirmar é que, a partir da incorporacdo da ciéncia e da
tecnologia na arte contemporanea, o artista potencializa descobertas e
possibilidades que evidenciam questdes muitas vezes restritas ao universo
académico ou cientifico. Contudo, ndo podemos afirmar que ocorra uma fuséo total
entre os conhecimentos envolvidos, sendo que os discursos especificos de cada
area ainda continuam distintos. O artista ndo se transforma em um cientista apenas
por utilizar a linguagem cientifica e tecnolégica como meio de producao, e vice-
versa. Todavia, podemos observar que na contemporaneidade, através de
deslocamentos, a incorporacdo de elementos cientificos acontece como parte

essencial de um processo estético que possui, talvez, consequéncias éticas.

Mesmo que a arte, em sua prépria constituicdo, ndo seja uma ciéncia no
sentido estrito das ciéncias duras, enquanto sindbnimo de rigor e exatiddo, ndo ha
como negar que sua producdo € gerada por preceitos interdisciplinares. As artes
visuais, assim como todas as outras artes, se deixam “contaminar” por outras areas
do conhecimento, a fim de fecundar seus trabalhos, expandindo suas facetas em

direcionamentos multiplos.
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1.3. Arte e tecnologia: inter-relagdes

Antes de discorrermos sobre as inter-relacbes entre arte e tecnologia,
devemos fazer distingbes sobre a origem do termo “tecnologia”, de acordo com
consideracbes sobre o dominio da técnica. Com efeito, se levarmos em
consideracao que a tecnologia deriva da técnica, devemos fazer caracterizacdes que
definem o conceito de tecnologia do modo mais preciso. Nesta pesquisa,
compreendemos que tanto a arte quanto a técnica derivam da mesma perspectiva
existencial, pois ambas proferem autoridade a concepcdo do homem como ser

formador de significado.

Partindo de seus sentidos etimoldgicos, € impossivel dissociar os termos arte,
técnica e tecnologia. A palavra técnica vem do termo grego Teckné, e seu
equivalente latino é Ars, que por sua vez significa arte, num contexto produtivo.
Segundo Flusser (2007, p.183) as palavras técnica, tecnologia e arte “estdo
fortemente inter-relacionadas, pois derivam da mesma perspectiva existencial diante
do mundo”. Analisando com mais profundidade a relacdo entre estes termos,
percebemos que eles andam juntos desde o inicio da historia da humanidade. No
entanto, sabemos que este alinhamento foi negado, pelo menos durante séculos.
Flusser (2007) afirma que desde a Renascenca até o Modernismo havia uma
separacdo entre o mundo das técnicas e o mundo das artes, que definiu duas
culturas distintas: o0 mundo de evidéncia cientifica, “duro”, quantificavel, e o,
supostamente oposto, mundo da autoridade estética, “brando”, qualificavel. Como

sabemos hoje, tal separacado tornou-se inviavel a partir do final do século XIX.

Segundo Mumford (2001), a afirmacao da técnica no mundo se iniciou quando
o homem empregou sua capacidade manual pela primeira vez, com o intuito de se
utilizar produtivamente de recurso natural — como o ato de usar pedra como um
projétil. Segundo o autor, arte e técnica tem uma relagdo direta, pois derivam
espontaneamente do trabalho humano. Assim como todas as outras areas do
conhecimento, disciplinas ou profissdes, a arte sempre envolveu técnica. Para que
ocorra determinada producéo de obras e projetos € imprescindivel que os métodos
envolvidos estejam impregnados procedimentos advindos de uma ou Vvarias

técnicas. No entanto, ainda de acordo com Mumford, a arte ndo se serve sO da pura
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técnica para seu acontecimento, pois ela representa uma necessidade especifica da

espécie humana, ou seja, a envergadura a criacéo de simbolos®.

As técnicas artisticas que predominaram até a Revolugdo Industrial eram de
origem artesanal, onde a destreza manual era o principal tipo de conhecimento para
se produzir arte. Grandes mudancas ocorreram a partir dos avancos tecnolégicos da
Revolucado Industrial. As transformacdes ocorridas a partir desse periodo historico
sdo inegaveis. A mecanizacdo do trabalho e a producdo em série sdo algumas das
transformacdes que mudaram radicalmente o panorama social. Conforme Santaella
(2005), estamos assistindo, pelo menos desde a Revolucdo Industrial, um claro
desenvolvimento dos meios de producdo e dos consequentes signos que eles
produzem, ou permitem transitar entre si. Com a industrializag&o, surgiram maquinas
que extrapolaram a capacidade fisica humana, superando a forca muscular e o
poder manual dos trabalhadores, acelerando assim a producdo de bens, e
desenvolvendo por fim, o mercado capitalista. Nesse contexto, a tecnologia entra em
evidéncia no campo da arte, perpassando a técnica pura e trazendo a tona novas

formas de conhecimento:

Enquanto a técnica € um saber fazer, cuja natureza intelectual se
caracteriza por habilidades que sao introjetadas por um individuo, a
tecnologia inclui a técnica, mas avanca além dela. Ha tecnologia onde quer
gue um dispositivo, aparelho ou maquina for capaz de encarnar, fora do
corpo humano, um saber técnico, um conhecimento cientifico acerca de
habilidades técnicas especificas. (SANTAELLA, 2003, p.151)

Tanto a técnica quanto a tecnologia tem sua importancia no processo de
instauracdo da arte, pois a utilizacdo de ambas, sendo elas de qualquer nivel e
complexidade, artisticas ou ndo, determinam o percurso de criacdo e producédo de
uma obra. Segundo Mumford, a ideia usual de arte representa o interior, a
sensibilidade, enquanto a técnica significa a necessidade humana de dominar o
mundo exterior, “controlar as forcas da natureza, e alargar o poder e a eficiéncia
mecanica dos meios naturais ao homem, o seu aspecto pratico e operacional”

(MUMFORD, 2001, p. 32). De certo modo, podemos dizer que, com a técnica, 0

* Com o objetivo de uma diferenciagdo pratica entre as particularidades da relagdo entre a arte e a
técnica, podemos ainda acrescentar que a arte € uma parte da técnica que comporta em si a
presenca humana, enquanto a técnica se conforma como uma manifestacdo em que, pelo menos,
boa parte da individualidade humana foi excluida para beneficiar um procedimento mecanizado.
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saber fazer, o homem explorou e dominou certos meios para interiorizar a realidade
externa, ao mesmo tempo em que exterioriza a realidade interna. A técnica, como
operacgdo de conhecimento, ou acdo produtiva, ndo € destinada puramente so6 a arte,
pois suas implicacdes nos revelam que, tanto na arte quanto em qualquer area,
qualquer trabalho exige uma acao pela técnica a favor de uma intencao prévia. A

arte necessita da técnica e recorre a ela para gerar seu processo criativo.

Do mesmo modo que a técnica, a tecnologia faz-se necessaria ao
desenvolvimento produtivo da arte na medida em que se origina de um processo de
elaboracéo técnico. Assim, podemos definir que o conceito de tecnologia ndo € um
conceito estritamente novo ou contemporaneo, nem exclusivo do contexto da arte e
tecnologia digital. A partir deste entendimento, podemos conjecturar que a arte e a
tecnologia andam juntas desde o inicio da histéria da humanidade. A arte absorve
cada tecnologia inventada pelo homem, se acrescentando de novas caracteristicas
originarias destes avancos. No que diz respeito a tecnologia, podemos fazer a
mesma suposi¢cdo anterior: sua histéria confunde-se com a propria histéria da

humanidade.

Sabemos que etimologicamente podemos defini-la atualmente como o
“estudo da técnica”, ou o estudo de um oficio, conhecimento ou habilidade. Partindo
deste designio, entendemos hoje que a tecnologia é um termo que envolve tanto um
conhecimento técnico quanto um cientifico, acerca de processos criados ou
utilizados a partir de tal conhecimento. Também entendemos por tecnologia tudo
aquilo que se caracteriza pelo uso e pelo conhecimento de instrumentos, técnicas,
oficios, sistemas e métodos de organizacdo que ndo dizem respeito sO a resolucao
de problemas, mas também a possibilidade de se criar e produzir arte. Dependendo
do contexto, o termo tecnologia pode ter diversas conotacfes, pois podemos
facilmente conjeturar que um aparato rude pode ser uma forma de tecnologia.
Diversos instrumentos, objetos, aparelhos, maquinas, de constituicdes simples ou

complexas, também podem ser caracterizados como aplicagdes tecnoldgicas.

Historicamente, a tecnologia pode ter tido seu inicio a partir da transformacao
de recursos naturais em ferramentas simples. Quando nossos ancestrais
comecaram a usar instrumentos e ferramentas rudimentares, principalmente para o
intuito da caca e da obtencdo de alimentos, eles estavam desenvolvendo aparatos

tecnoldgicos. Por meio da implementacdo de artefatos, eles buscavam um controle



29

mais direto do ambiente natural, promovendo mudancas sociais, intelectuais e
econbmicas. ApOs o estabelecimento das ferramentas manuais, a descoberta do
controle do fogo assim como a invengédo da roda alavancou o desenvolvimento da

espécie humana.

No que diz respeito a arte, entendemos que desde a invencdo dos primeiros
artefatos e descobertas elementares, diversos avancos técnicos e tecnoldgicos
transcorreram em decursos sucessivos, influenciando definitivamente a praxis
artistica. Sabemos hoje que o periodo renascentista caracterizou-se pela busca de
conhecimento e informacgéo, abracando um olhar interno, voltado ao humano e a
natureza, originando mudancas culturais que dizem respeito a fertilidade de
desenvolvimento intelectual, com impacto decisivo em toda a sociedade ocidental.
De certo modo, a partir do Renascimento, podemos observar que as relagdes entre
arte e tecnologia se tornam mais evidentes, de acordo com o desenvolvimento da

perspectiva geométrica.

Procurando procedimentos de automatizagao visual para poder transmitir a
ilusdo de trés dimensdes em apenas duas, 0s artistas adotaram a perspectiva de
ponto central como o principal método para atingir tal objetivo. Pela perspectiva, 0s
conteudos formais das obras, como linha e cor, podiam ser mais bem manipulados,
a fim de representar a realidade de forma mais estavel, mais natural. Conforme
Couchot (2003), a perspectiva contribuiu com duas mudancas fundamentais na
maneira de figurar o mundo sobre uma superficie bidimensional. A primeira diz
respeito ao sistema de projecdo da imagem: ainda que ela permaneca fixa, sempre
projetada por um plano que pode se estender por trés dimensdes, esta projecdo é
submetida a um centro Optico organizador. A segunda € a admissdo de um método
de automatismo na arte da representacdo, sem comparacdo com procedimentos

manuais anteriores.
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Figura 4 — Exemplo de desenho de perspectiva ponto central

De acordo com a crescente conexdo entre a arte e tecnologia, 0 incremento
da perspectiva de ponto central mostrou-se um assunto-chave no estabelecimento
do trabalho artistico. A partir do desdobramento deste artificio técnico e da
efervescéncia cultural da época, os artistas buscaram a valorizacéo de seu trabalho,
abandonando sua posi¢cédo usual de simples arteséo para estabelecer-se como um
profissional liberal, dotado de um elevado sentimento de dignidade.

No entanto, como define Bazin (1989), as artes visuais estabelecidas naquele
periodo foram encaradas da mesma forma que as artes liberais (literatura, teatro,
etc.), isto é, como ciéncias e ndo como artes puras, de conhecimento supostamente
superior. E importante salientar que, a partir da descoberta da perspectiva, um
artificio que provocou a instauracao de uma série de reflexdes e consideracdes
sobre sua aplicagdo, o pintor tomou conhecimento de que sua arte possuia uma

sélida base cientifica, pelo menos no que diz respeito a sua aplicacao técnica.

Com a elucidagdo do impacto que a perspectiva teve no andamento do
conhecimento artistico no periodo renascentista, tornamo-nos cientes dos tipos de
mudancgas ou reposicionamentos operadores que podem decorrer de determinados
desenvolvimento técnicos. Neste caso especifico, entendemos que a praxis artistica
foi definitivamente marcada pela convencao do uso da perspectiva geométrica, vide
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seu uso corrigueiro até hoje. A instauracdo da perspectiva, assim como 0S
conhecimentos cientificos adquiridos na época traduzem um importante marco
histérico do renascimento, assim como simboliza perfeitamente o olhar dirigido para
o futuro, substituindo a visdo da Idade Média em que “0 mundo se desdobrava
perante o artista como o teatro dos mistérios, onde tudo se apresentava no mesmo
plano” (BAZIN, 1989, p. 15).

Johnson (2001) faz uma importante constatacdo da profundidade que estas
implicacdes podem chegar, focando-se no paradigma da perspectiva. Segundo ele,
a importancia da perspectiva geométrica reside menos na ilusdo de profundidade em

uma superficie bidimensional, do que em suas implicacdes culturais e sociais.

De fato, por meios de seus estudos matematicos, ndo s6 mudou-se a
linguagem espacial da pintura europeia, como principalmente também o
personagem do artista na sociedade, de forma a elevar as artes visuais a
uma estatura cognitiva mais elevada - mais proxima da ciéncia ou da
filosofia que do entretenimento popular, e, ao fazé-lo, ajudou a criar toda a
noc¢ao do artista como um intelectual. (JOHNSON, 2001, p. 155)

Com distincdo, o advento da perspectiva permitiu uma humanizacdo do
campo da arte, centrando seu ponto de vista em um artificio engenhoso que
simboliza o adagio renascentista: “A perspectiva comegou como uma inovacao
técnica, mas acabou contribuindo para a producdo do que hoje chamamos o
Renascimento” (JOHNSON, 2001, p. 155-156).

Outro importante marco engendrado apos o Renascimento foi a invengédo da
camara obscura (Lovejoy, 1997). Grosso modo, também podemos considera-la
como um dos principais avancgos tecnolégicos que influenciaram decididamente o
processo artistico. Contendo em si a ideia basica do que se tornaria a camera
fotografica, a camara obscura configurou-se na época como um dispositivo
tecnoldgico que auxiliava na producao da pintura, permitindo a reducéo de etapas e

a otimizacao dos processos produtivos.
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Figura 5 - Exemplo de uso da cAmara obscura

Segundo Lovejoy (1997), a camara obscura gozava de um uso continuo e
generalizado em diversas localidades da Europa, como a Holanda, Italia e Franca.
De fato, ela foi uma ferramenta decisivamente conveniente para os artistas de
época, uma tecnologia que entrava em cena como um auxilio para ajustes de
composicao, além de um subsidio que se evidenciava como uma extensédo do olho

humano.

Foi a partir do advento da fotografia em 1839, na primeira metade do século
XIX, que os paradigmas artisticos tradicionais sofrem certos abalos. Precisamos ter
conhecimento dos tipos de mudancas e mutacdes paradigmaticas que tal invencao
engendrou na imagem, a fim de avistarmos sua devida importancia no mundo das
artes. Denominada como um “aparelho” por Flusser (1985), a camera fotografica é
uma maquina capaz de produzir signos, por meio das “imagens técnicas” resultantes
de seu processo. De fato, a invencao deste aparelho permitiu a materializacéao fisica

de conceitos mentais que advém da visdo humana e da memoaria.
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Figura 6 — Primeira imagem obtida por um processo fotografico - Joseph Nicéphore Niépce — 1826

Além de dar conta da representacdo automatizada, a fotografia inaugurou
ainda outro paradigma: a automatizacdo da reproducdo. Além de ser sua principal
contribuicdo técnica, ou objetiva, ao campo da arte, a automatizacdo também
constitui um dos principais pontos de discussao estabelecidos pela tecnologia
fotografica: a facilidade de difusdo da imagem obtida e a consequente insercéo

social que a imagem adquire, advinda de sua democratizagéo.

Walter Benjamim (1892-1940), filosofo e intelectual alem&o, foi um dos
principais pensadores do século XX a refletir sobre o impacto que as técnicas de
reproducdes poderiam ter sobre a arte. Em seu ensaio “A obra de arte na era da
reprodutibilidade técnica” publicado inicialmente em 1936, Benjamin foi o primeiro a
descrever com clareza as consequéncias que a fotografia poderia ter no contexto
artistico, mesmo sem detectar com abrangéncia total seu potencial de transformar o
contexto sociocultural vigente. Segundo o autor, por meio da possibilidade de
reproducéo técnica, e devido a auséncia dos valores artisticos tradicionais, como a
unicidade, a praxis artistica seria balizada em valores politicos e ndo mais
fundamentada em preceitos ritualisticos ou misticos. Benjamin (1987) partia entédo
de um ponto de vista ideolégico e procurou ndo responder a questdo do valor
artistico da fotografia, mas sim formular a hip6tese de que a sua descoberta talvez
pudesse transformar o carater geral da arte. Mais ainda, com a problematizacdo da
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tecnologia fotogréfica, Benjamin também antecipou questionamentos sobre a
instituicdo da autoria, devido a unicidade do objeto de arte cuja “aura” se perde na

reproducao.

A invencdo da maquina fotografica esta inserida em um contexto de
mudancas sociais da era industrial do século XIX, com todas suas implicacdes sobre
a formacao da sociedade moderna e o sistema capitalista. Segundo Flusser (2007),
a Revolugdo Industrial é tdo essencial a constituicho do modo de vida
contemporéneo, que mesmo que sua ocorréncia ja tenha se dado ha mais de
duzentos anos, somente agora comecamos a compreendé-la plenamente. A
principal mudanca trazida pela industrializacdo € evidentemente nitida: a

substituicdo das ferramentas manuais pelas maquinas de producao.

As maquinas sao pensadas, projetadas e fabricadas a partir de teorias
cientificas, por isso, mesmo sendo mais dispendiosas, sdo mais eficazes, mais
rapidas e mais eficientes que o trabalho humano (Flusser, 2007). De fato, a
Revolucdo Industrial mudou o modo de produgdo de bens de consumo, trazendo
inomeras transformacdes socioecondmicas devido a rapidez e eficiéncia da
producdo mecanizada. Do mesmo modo, também ocorreram transformacoes
culturais, e mudancas que dizem respeito ao modo de producéo artistica. E neste
contexto que a arte e a tecnologia comegam a convergir mutuamente com mais

intensidade e amplitude, estabelecendo de forma embrionaria, a arte tecnoldgica.

E na passagem ao século XX, ap0s a afirmacdo da sociedade industrial, que
diversos acontecimentos assinam a convergéncia afinada entre arte e tecnologia.
Alguns movimentos como Arts and Crafts, Art Nouveau, Jugendstil, e instituicoes
como a Bauhaus foram determinantes para um entrelacamento das artes visuais,
com o design, a tecnologia e outras areas. De certo modo, jaA podemos perceber
aqui, um determinado processo inicial de interdisciplinaridade, que eventualmente

encontraria seu rumo no contexto da arte, ciéncia e tecnologia.

Na Inglaterra, o tedrico social e critico John Ruskin (1819-1900) e o poeta e
artesdo William Morris (1834-1896) reagiram fortemente contra as formas e aos
valores da maquina, articulando e disseminado sentimentos negativos sobre as
novas condi¢des sociais e culturais impostas pela era industrial. Ambos apreciavam
a manualidade e o cometimento humano como portadores de valores positivos

frente as supostas propriedades negativas das ferramentas de producéo industrial.
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Lovejoy (1997), nos fala que o movimento Arts and Crafts, por meio de Ruskin e
Morris, proclamava que o artista e a maquina eram duas entidades incompativeis em
sua esséncia, afirmando que a mecanizagdo do processo de trabalho rouba do
trabalhador o senso de orgulho em relacdo a producéo de seu oficio. Em suma, sua

defesa proferia que a cultura das maquinas é perversa.

A Art Nouveau configurou-se num movimento artistico que se desenvolveu no
fim do século XIX, principalmente na Europa, com proeminéncia na Franca. De
maneira eminente, seu estilo tornou-se internacional, com denominac¢des variadas
em diversos paises, como a Alemanha onde foi denominada de Jugendstil. Sofreu
influéncia direta do Arts and Crafts, no que diz respeito a extingdo das fronteiras
entre belas-artes e artesanato, por meio da valorizagdo do trabalho manual. A
ideologia por tras da Art Nouveau buscava a revalorizagdo da beleza através de uma
articulacdo de proximidade entre arte e industria. Contudo, sua adesdo a logica
industrial se da pela subversdo dos principios béasicos da producdo em série,
afrontando a maquina de acordo com as influéncias da natureza. Desse modo,
caracteriza-se pelas linhas sinuosas e curvilineas utilizadas em decoracdes
elaboradas e ornamentos sofisticados que eram aplicados principalmente em
mobiliarios e na arquitetura. O movimento tem relacdo direta com a exploracédo de
novos materiais, como o ferro e o vidro e 0os avancos tecnoldgicos na area gréfica.
Podemos proferir também que, de certa forma, a producédo da Art Nouveau formou
uns dos primeiros movimentos orientados exclusivamente para as artes aplicadas,

especialmente o design.

Por outro lado, a Bauhaus, emblemética escola alema de design, arquitetura e
artes buscou, em sua existéncia integral, uma relacdo préxima entre arte e
tecnologia. Criada por Walter Gropius (1883 — 1969), a instituicio manteve-se ativa
de 1919 a 1933, por meio de um curriculo e uma filosofia que procurava a
articulacdo proxima entre arte, artesanato e industria. A escola passou por diversas
alteracdes em seu perfil de ensino a medida que sua direcdo administrativa mudava
de maos, mas, de uma forma geral, conservou sua esséncia de que seus métodos
de ensino deveriam estar relacionados as mudancas ocorridas nas artes e no
design. Nesse argumento, a maquina era valorizada, e a producdo industrial e o

desenho de produtos tinham lugar de destaque.
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Diversas vanguardas do inicio do século XX tiveram respostas dispares em
relacdo ao crescente avanco tecnolégico moderno. Algumas das posi¢cdes adotadas
foram de aceitagdo e entusiasmo, enquanto outras atitudes foram de rechago e
rejeicdo. Segundo Lovejoy (1997), artistas pertencentes ao Pés-impressionismo, ao
Fauvismo e ao Cubismo refrearam a influéncia da maquina em seus trabalhos,
preferindo mover-se em dire¢cdo ao abstracionismo e as preocupacdes formais. Por
contraste, outros movimentos como o Construtivismo e o Futurismo foram
entusiastas da tecnologia, abragando a contextura industrial da época e glorificando
a existéncia da maquina como uma ferramenta estética a favor do desenvolvimento
de um estilo. Os Futuristas em particular possuiam uma afeicdo fascinante frente a
tecnologia e defendiam uma expansdo dos procedimentos artisticos vigentes,
endossando a insercdo de dispositivos tecnoldgicos e maquinicos no dominio da
arte. Em seu manifesto de 1922, os futuristas apoiavam a instituicdo da maquina e

suas benesses.

Podemos ainda apresentar a figura de Sergei Eisenstein (1898-1948), como
um importante expoente da interagdo dinamica entre arte e tecnologia, de acordo
com seu trabalho advindo principalmente durante o periodo de vanguarda soviética.
Segundo Rush (2006), Eisenstein representou um novo tipo de artista, que dialogava
com meios de comunicacdo de massa, através de seus conhecimentos em
matematica e arte. Sua obra mais conhecida é o longa-metragem O Encouragado
Potemkin (1925), aclamado até hoje por sua energia emocional e por sua visdo e
compreensao intensa da sociedade moderna. Conforme Rush (2006), Eisenstein é o
perfeito paradigma para o artista tecnoldgico, pois possuia grande conhecimento em
diferentes campos de atuacdo, e aplicava o0 que aprendera em matematica,

engenharia, tecnologia e arte na constituicao plena de seus filmes.
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Figura 7 — Cena de Encouracado Potemkin (1925)

Podemos avancar até a década de 1960 para destacarmos também a arte
cinética como momento importante da imbricacdo arte-tecnologia. Desenvolvida a
partir de interesses estéticos baseados no estudo do movimento, a arte cinética
dialogava com a arte Optica, e travava principalmente da relacdo entre tempo e
espaco. Além disso, proporcionava uma sensacao bem diversa a uma obra de arte
estatica. De fato a obra cinética s6 se constitui no olho do espectador, pois sem a

percepcdo do movimento por parte do espectador ndo ha obra.

Desse modo, o efeito da obra cinética depende do movimento, e este pode
ser ocasionado de varias maneiras. O observador pode mexer na obra e movimenta-
la, ou as partes moveis podem ser alimentadas mais fluentemente por eventos
naturais como o vento, motores ou por eletricidade. Desse modo, a arte cinética
pode conter diversas técnicas e métodos de construcao, diferenciando-se de outras

linguagens por seu enfoque produtivo mais complexo, talvez mais interdisciplinar.

Nesta pesquisa, interessa a problematizacdo da tecnologia como meio de
producéo artistica e suas consequentes implicacfes decorrentes da sua assimilacdo
por parte da arte, como a interdisciplinaridade. Destacamos que tal absor¢do nao é
recente, pois como observa Giannetti (2006), artistas que faziam partes de
diferentes vanguardas atestavam a favor da interdisciplinaridade e das novas

técnicas, pleiteando suas insercées no campo da arte e no contexto cultural.
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No que diz respeito as linguagens tradicionais, as técnicas artisticas foram
aprimoradas por séculos, de maneira empirica e continua. Atualmente, com a total
liberdade técnica propiciada pelos parametros da arte contemporanea (ou a falta
deles) percebemos o brotamento de outros questionamentos acerca da antiga
relacdo entre arte e técnica. Com a crescente hibridacdo entre meios e linguagens e
a abertura de aproximacado entre a arte e ciéncia, entram em cena outros parametros

tecnocientificos.

Recentes avancos tecnoldgicos, principalmente os digitais, tém diminuido os
percalcos fisicos de comunicacdo, de modo a permitir uma interacdo humana
globalizada. Desse modo, o que podemos observar, a partir do final do século XX, &
que as obras comecaram a definir uma forma de trabalho mais sistemética, no que
diz respeito ao entrecruzamento entre arte, ciéncia e tecnologia, “com o objetivo de
criar novas propostas estéticas que expressassem o espirito da sociedade industrial
em desenvolvimento” (ARANTES, 2005, p. 38).

Tomando a devida preocupacdo de ndo cair no determinismo tecnolégico,
podemos constatar que as mudancas na técnica tiveram consequéncias
relevantes para a linguagem artistica. Desde o emprego da camera obscura
no Renascimento, que possibilitou um novo enfoque 6ptico da realidade, até
a utilizacdo do computador, que transforma de maneira radical o proprio
fazer artistico, as tecnologias progressivamente assimiladas pela arte
incidem ndo somente na linguagem, mas na prépria aparéncia estética das
obras. No século XX, a aceitacéo desse processo conduz, sobretudo a partir
dos anos 1950, as pesquisas realizadas por artistas ou por grupos de
artistas no que concerne a utilizacdo das chamadas novas tecnologias,
gerando, assim, o aparecimento da arte eletrbnica ou media art.
(GIANNETTI, 2006, p.20-21)

O periodo p6s-Segunda Guerra Mundial pode ser definido pela tenséo
presente entre o bloco comunista e o bloco ocidental. Esta Guerra Fria produziu uma
concorréncia acelerada entre os lados envolvidos, fomentando os mais variados e
rapidos avancos tecnoldgicos, principalmente durante os anos 1950 e 1960,
derivados da pesquisa e do desenvolvimento computacional. O meio digital, por
definicdo, é aquele baseado em componentes eletrbnicos, que funcionam por
programacdes de cadigos digitais. Isto quer dizer que o codigo é binario, baseado no
sistema numérico zero ou um. O nascimento dos aparatos eletrénicos se seu na
década de 1950: “o primeiro computador digital do mundo, o ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer) foi apresentado na Universidade de Pensilvania
em 1946” (RUSH, 2006, p. 165).
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A primeira imagem digital data de 1957, quando o cientista Russell Kirsch
(1929-) escaneou uma foto impressa, conseguindo arquivar no computador uma
imagem composta por cédigos numéricos. Antes disso, o matematico Ben F.
Laposky (1914-2000), jA& experimentava a tecnologia como meio de produzir
imagens artisticas. Em 1952 ele atingiu uma série de resultados visuais abstratos
fundamentados em experimentacdes com osciloscopios de raios catodicos. A partir
de seus “Oscillons”, Laposky pode ser considerado como um pioneiro na formacao
de imagens por processos eletronicos, e sua producéo constitui, possivelmente, os

primeiros trabalhos em arte e tecnologia.

Figuras 8 e 9- Primeira imagem obtida por procedimentos digitais e um “Oscillon” de Ben F. Laposky

Outro expoente neste contexto foi o cientista americano A. Michael Noll, cujas
pesquisas sdo frequentemente mencionadas como 0s primeiros trabalhos artisticos
de base digital. Pesquisador de telecomunicagdo dos laboratérios da industria de
telefonia Bell nos Estados Unidos, cujo trabalho habitual focava-se especialmente
em qualidade de transmissao telefénica, Michael foi precursor das imagens, geradas
por computador, como exemplifica seu trabalho “Quadratica de Gauss” (1963). Sua
producdo também pode ser considerada como uns dos trabalhos iniciais de arte e
tecnologia. Na época, Noll tinha preocupacdes formais em relacdo as suas obras,
considerando seus trabalhos geométricos e abstratos, de certa forma, referentes ao
cubismo. Por meio da pesquisa cientifica, Noll acabou gerando imagens digitais
especialmente para fins artisticos. Assim como ele, com o apoio de uma industria,
“varios dos primeiros praticantes de arte computadorizada eram associados as
instituicbes de pesquisa, especialmente os Laboratorios Bell nos Estados Unidos”
(RUSH, 2006, p. 170).



40

D"

- ©) Amn 1985

Figura 10 - Quadratica de Gauss (1963) - A.Michael Noll

Por conseguinte, varios artistas, financiados por institutos de pesquisa,
comecam a explorar a tecnologia como meio criativo. Consideramos a exposi¢cao
Cybernetic Serendipity como a primeira exposicdo da histéria da arte e tecnologia
que aconteceu em Londres, no ICA (Institute of Contemporary Arts), no ano de 1968.
Entre varios artistas participantes, destacamos A. Michael Noll e Nam June Paik
(1932-2006). Este ultimo foi, reconhecidamente, um dos pioneiros da videoarte.
Desse modo, contribuiu produtivamente para as pesquisas em arte e tecnologia, por
meio de sua atitude técnica e seus trabalhos que envolviam video e intervencdes
fisicas em aparelhos eletronicos, como a televisdo, subvertendo o uso habitual

destes meios.

Vera Molnar (1924- ), artista hungara, também pode ser considerada uma
pioneira em arte computacional, tendo em vista que sua producdo exprimia
sensibilidade minimalista nas imagens digitais. Com um percurso artistico balizado

pela pintura e pelo desenho, Molnar produziu obras minimalistas, porém complexas,
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advinda de programacdes diretas no computador. Atualmente — assim como as
obras de Noll — suas obras nos parecem primeiramente como um resultado
geométrico facil, feitos com linhas simples. No entanto, tais imagens precisavam ser

programadas diretamente no computador, num processo complexo que se

distanciava do processo manual de composicao de linhas.

Figura 11 — Comment faire sortir le carré de ses gonds (1988) - Vera Molnar

Em consonéncia com os exemplos acima, percebemos que as primeiras
producdes de cunho artistico, feitas por meios eletrénicos (como os computadores
rudes da época) ndo foram criadas em ateliés, mas sim em laboratérios. Conforme
Rush (2006), o campo da arte e tecnologia tem suas raizes infiltradas mais no
contexto dos laboratérios de defesa militar do que a propriamente nas academias de
arte. Dito isso, apreendemos que as primeiras obras de arte, resultantes de
processos digitais, eram frutos ndo do trabalho de artistas, mas sim resultados da
investigacdo de cientistas e pesquisadores. Em sua maioria, eram especialistas de
areas exatas, como matematica e engenharia. Foram estes 0s primeiros
profissionais que procuraram uma experiéncia artistica por meio de um trabalho

cientifico, distinto do trabalho artistico tradicional.

E vélido lembrar que neste momento s6 estes cientistas tinham acesso a
tecnologia, pois eram os centros de pesquisa, quase sempre apoiados pelo governo
americano, que promoviam intensas investigacdes experimentais em tecnologia
computadorizada. Hoje, observamos este periodo como o possivel nascimento da
area de arte e tecnologia. Como muito desses pesquisadores eram, antes de tudo,
cientistas sem necessariamente aptiddes artisticas ou educacdo especifica,
podemos questionar valores visuais ou estéticos de seus trabalhos, sem questionar,

contudo, seus valores historicos.
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Atualmente, podemos afirmar declaradamente que a area de arte tecnologia
possui, em certos aspectos, intensa aproximacdo entre artistas, cientistas e
engenheiros. Tal ocorréncia se da devido principalmente as exigéncias técnicas dos
projetos e obras, que demandam a insercdo de conhecimentos cientificos. Além
disso, podemos afirmar que o contexto da arte tecnoldgica, tanto no Brasil quanto
em outros lugares, esta relacionado em sua grande parte, a financiamentos e
instituicbes que podem propiciar o desenvolvimento das poéticas pretendidas. Mais
ainda, boa parte desta producdo esté atrelada a laboratorios de pesquisa, situados

em universidades ou instituicdes de apoio diversas.

Desse modo, ndao é dificil observar porque, atualmente, entendemos este
campo de pesquisa triplo, como um campo de conhecimento interdisciplinar, pois o
inicio de sua histéria ja apontava tais caminhos. Os avanc¢os tecnol6gicos que se
seguiram, como os adventos dos aparatos eletrdbnicos acessiveis ao consumo,
tiveram enormes impactos sociais. Estes aparelhos tém como caracteristica uma
apropriacdo produtiva por parte do publico, ou consumidor: uma méaquina fotografica,
uma filmadora, sao produtos capazes de imprimir significados, exprimir

sensibilidades e produzir obras de arte.

O aparecimento da tecnologia computacional na arte pode ser observado
inicialmente a partir da década de 1960. Mas é a partir dos anos de 1980, com a
crescente democratizacdo da tecnologia, que os artistas comecaram a trabalhar
cada vez mais intensamente com o0s meios digitais, para através deles
desenvolverem suas poéticas. Desde seu inicio, a tecnologia digital foi
extensamente utilizada pela publicidade, pelo design grafico, pelo cinema e por
industrias culturais ou especialidades profissionais que dialogam com a arte.

O Desktop publishing (1984) democratizou 0 acesso aos computadores
pessoais, democratizando também o acesso a informacdo e facilitando a
comunicacdo mediada por interfaces técnicas. Conseguinte, a arte computacional
segue perpassando estes avancos, sempre se moldando a estes dispositivos e
possibilidades produtivas propiciadas pela tecnologia. Como afirma Danto (2006),
desde o crescimento do interesse na comunicacdo nao verbal, as midias digitais se
tornaram centralizadoras de informacdes, enquanto antes s6 0s textos impressos

tinham relevancia. Na contemporaneidade, o contexto tecnolégico atual proporciona
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“um imenso menus de escolhas artisticas, e em sentido algum impede que um

artista faca todas as escolhas que quiser” (DANTO, 2006, p.165).

No entanto, conforme afirmacdo de Shanken (2009), a histéria da arte
ocidental ndo estabeleceu grande importadncia ao contexto inicial da arte e
tecnologia, pois se baseava principalmente na identificacdo de estilos e correntes
artisticas de acordo com os canones herdados da Idade Moderna. Sabemos hoje
gue o campo da arte e tecnologia configura-se num campo ao mesmo tempo coeso
e heterogéneo, possuindo valores estéticos préprios, distintos dos valores
modernos. Tais valores surgem tanto do uso da tecnologia digital, quanto do

contexto da arte contemporanea, ao qual a area da arte e tecnologia faz parte.

Desse modo, apreendemos que a pesquisa em arte e tecnologia é realizada
hoje num ambiente em que as midias técnicas definem nossa imagem do mundo e
nosso conceito de realidade. Segundo Belting (2006), a arte moderna comecou a
guestionar a natureza como experiéncia artistica, assim como a realidade das
midias também incita o artista a reflexdo de um mundo repleto por uma constelagéo
de signos. A arte contemporanea fundamentada em tecnologias computadorizadas,
trilha seu caminho a partir de uma analise do impacto que as midias digitais

produzem sobre nossa existéncia.

O que podemos observar na contemporaneidade é que a liberdade de
recursos possiveis aos artistas é evidente, e ndo ha limitagcdes em relacdo ao uso de
técnicas, tecnologias e meios artisticos. Assim, todas as perspectivas de visdes
artisticas coexistem simultaneamente, sem predominios. Segundo Danto (2006),
existem diversas direcdes a serem seguidas pelos artistas contemporaneos, de
maneira que nenhuma € mais valida que a outra, nem sofre mais ou menos
privilégios. Claro que, parte desta mudanca paradigmatica acarreta em diversos
reposicionamentos, como por exemplo, uma equalizacado de linguagens. Mesmo que
haja preconceitos ou preferéncias, devemos esclarecer que todas as linguagens

artisticas possuem os mesmos “direitos””.

®> Como exemplo, podemos citar que a pintura deixou de ser o trem-chefe da arte para se tornar um
meio de producdo inserido em um conjunto equivalente, incluindo ai todas as técnicas e linguagens
possiveis, como a instalacdo, a performance, o video, o computador, a internet e todas as formas de
hibridagdes e misturas possiveis entre esses meios.
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Com efeito, podemos compreender que as multiplicidades técnicas e
conceituais das producdes, observadas principalmente a partir dos anos de 1950,
delimitam a importancia do contexto versatii da arte contemporénea. Esta
pluralidade de possibilidades € intensificada devido a grande velocidade das
transformacdes em que as tecnologias surgem e sdo exploradas em suas
potencialidades artisticas. Percebemos assim, que tanto o desenvolvimento
tecnologico, quando o fluxo artistico tem seus cursos individuais, mas também se
conciliam sempre por meio de um relacionamento préximo, mesmo que em certos

momentos seja de modo equivalente ou de modo contrastante.

Como pesquisadores, entendemos que os artistas que dialogam com as
possibilidades e impossibilidades da cultura digital, transitam por setores de
conhecimento e habilidades conceituais hibridas, “borrando as fronteiras entre a
fisica, a estética, a engenharia, a psicologia, o design, a filosofia, a comunicacgéo, a
antropologia, a politica, a quimica, a religido, a biologia, a comunicacdo, etc.”
(STANGL, 2010). Em certo sentido, conjeturamos que, dentro do campo da arte,
ciéncia e tecnologia, a genialidade habitual é substituida por uma engenhosidade de
conhecimentos, ou seja, pela criatividade em engendrar poéticas por meio de
envergaduras e competéncias hibridas, artisticas ou cientificas por meio de

interdisciplinaridade.

2. INTERDISCIPLINARIDADE EM ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

2.1. Interdisciplinaridade: definicdes terminoldgicas

A partir de nosso ponto de vista de investigacdo académica, consideramos a
triade arte, ciéncia e tecnologia, como um campo de conhecimento interdisciplinar,

por exceléncia. No entanto, ao aproximarmo-nos deste dominio com entendimento
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analitico, compreendemos que tal denominacéo elementar ndo basta para explanar

a complexidade disciplinar encalcada neste dominio.

Diversas denominagdes tém sido empregadas para denominar as diversas
constituicdes e particularidades das producdes em arte, ciéncia e tecnologia. Dentre
tantas terminologias empregadas atualmente, percebemos que termos muito
similares, tais como interdisciplinaridade, transdisciplinaridade, pluridisciplinaridade e
multidisciplinaridade tém sido comumente aplicadas com o mesmo intuito. Embora o
objetivo desta dissertacdo ndo seja de modo algum discutir estes conceitos,
devemos especificar que, mesmo sendo originariamente adjacentes, estes designios
possuem distin¢do clara entre si. Por isso, faz-se necessario uma breve explicacéao
destes termos, a fim de ilustrar melhor o contexto interdisciplinar que examinamos

neste trabalho, e o porqué deste contexto ter esta denominacao.

O termo disciplina pode ser usado para designarmos algum tipo de ciéncia,
conhecimento, também tendo a conotacdo de ensinamento de uma ciéncia.
Originalmente, a interdisciplinaridade tem sido utilizada a exaustdo no campo da
Educacdo e da Pedagogia para descrever os métodos de ensino que buscam um
entrecruzamento de disciplinas. Aplicado a um contexto ndo pedagodgico, a
interdisciplinaridade teria outro desempenho, na medida em que a difusdo do saber
nao € objetivada, mas sim um resultado explicito dos saberes, seja ele artistico,

cientifico ou outro qualquer.

Neste contexto, Pombo (1994) esclarece que o prefixo "inter" nao indica
apenas um pluralismo disciplinar, nem uma mistura simples de conhecimentos, mas
sim define um ambiente compartilhado, um espaco de coesao entre ciéncias
diferentes. Desse modo, entendemos que a interdisciplinaridade abrange espacgos
vazios, interfaces entre conhecimentos, configurando trocas que autorizaram o
assentamento de um bem comum. De fato, a inter-relagdo proveitosa entre
disciplinas ndo se da apenas por aproximacao ou por semelhancgas, mas também se
da por diferencas e intervalos, com 0s quais se podem gerar perspectivas de

intercambios de conhecimentos.

Os especialistas das diversas disciplinas devem estar animados de uma
vontade comum e de uma boa vontade. Cada qual aceita esforcar-se fora
do seu dominio préprio e da sua prépria linguagem técnica para aventurar-
se num dominio de que ndo é o proprietario exclusivo. A
interdisciplinaridade supfe abertura de pensamento, curiosidade que se
busca além de si mesmo. (GUSDORF apud POMBO, 1994, p. 93)
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Desse modo, o que define a interdisciplinaridade é a interagcdo entre
disciplinas. Esta interacdo, de um modo utdpico, deveria convergir a uma relacao
mutua e coerente da metodologia, dos procedimentos, dos dados e da organizagéo
da investigacdo da pesquisa ou da producdo efetuada. Dados 0s espacos e 0s
intersticios de pensamentos necessarios a sua aplicacdo, a interdisciplinaridade
evoca um ambiente de colaboracéo formalizado pelo intercambio de conhecimentos,
possibilitado somente pela divisdo e limitacdo das disciplinas, para ser devidamente
aplicada. Assentimos com Pombo (2003) acerca das definicbes e caracteristicas
presentes nas relacbes disciplinares: enquanto a pluridisciplinaridade e a
multidisciplinaridade seriam caracterizadas por uma coordenacdo paralela de
conhecimentos, a transdisciplinaridade distinguir-se-ia pela fusdo de ciéncias. A
interdisciplinaridade, por sua vez, qualificar-se-ia por um ponto de convergéncia das

disciplinas envolvidas, sem que, no entanto, haja fuséao, sintese.

De fato, a interdisciplinaridade, segundo Pombo (2004), s6 € alcancada pela
afirmacao da disciplinaridade, ou seja, da divisdo de conhecimentos e atribuicbes
profissionais. A especializagdo profissional, provinda da Revolugdo Industrial e
desenvolvida no século XX, é que possibilita a afinidade de relacdo de disciplinas.
Etimologicamente, o entendimento do prefixo “inter” € fundamental, pois nos da a
nocdo de interacdo, de intercalacdo, de intercambio, de inter-relacdo, de
interfaceamento de disciplinas. E assim que entendemos a interdisciplinaridade
como termo mais adequado ao contexto que analisamos aqui, formado pela
interseccdo da arte, da ciéncia e da tecnologia. Neste argumento, a
interdisciplinaridade suplantaria a pluridisciplinaridade e a transdisciplinaridade

devido as suas duas caracteristicas principais: convergéncia e combinacéo.

2.2. Interdisciplinaridade: colaboracao e trabalho coletivo

De certo modo, o trabalho interdisciplinar sempre existiu, ha medida em que
quaisquer conhecimentos distintos tornam-se passiveis de se tornarem
complementares. A partir da Renascenca, quando as divisdes profissionais
tornaram-se definidas, podemos falar em trabalhos que se serviam de
convergéncias disciplinares. Por isso, devemos fazer uma distingdo entre o tipo de

trabalho interdisciplinar que levamos em consideracdo nesta pesquisa. De fato, a
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interdisciplinaridade, como forma de producdo artistica, ndo depende
exclusivamente da colaboracdo ja que suas ocorréncias podem ser claramente
separadas. No entanto, no contexto colaborativo, a interdisciplinaridade se efetua de
forma mais explicita, de acordo com a juncdo dos diferentes atuantes disciplinares
dentro de um sistema de inter-relacdo. Dessa maneira, o trabalho interdisciplinar
diferencia-se do trabalho colaborativo, mesmo que em certos momentos, estas

ocasifes se relacionem.

Por sua vez, o trabalho colaborativo artistico sempre existiu, pelo menos
desde o periodo renascentista. Quando a profissdo em torno da arte instituiu-se,
também se formalizou a figura do artista, caracterizando-se ndo s6 como um
operario técnico, mas também como um sabio criador. Assim, o artista deixou de ser
um operério, tornando-se um autor, pronto a executar encomendas de clientes ou
trabalhos de iniciativa propria, pois se dotou de autonomia para trabalhar de acordo

com interesses pessoais e estabelecer suas investigacoes.

Com efeito, no Renascimento, a relacdo de passagem de conhecimentos
artisticos era feita por meio de um processo lento, numa relacdo entre um mestre e
um aluno, de acordo com o sistema de guildas. Se algum individuo, com pre-
disposicdo a atividade artistica, pretendesse eventualmente tornar-se um artista,
deveria ter ensinamentos de um unico mentor. Gombrich exemplifica a relacdo
mestre-discipulo, ao falar dos afazeres do aprendiz de acordo, principalmente, com

a técnica da pintura:

Uma de suas principais tarefas podia ser a de triturar o material para a
preparacao de cores ou ajudar na feitura dos painéis de madeira ou telas
gue 0 mestre quisesse usar. Ao poucos, ser-lhe-ia confiada a execucgéo de
alguns trabalhos de pouca importancia, como pintar um pau de madeira.
Depois, num dia em que o0 mestre estivesse muito atarefado, ele pediria ao
aprendiz para ajuda-lo no acabamento de uma parte facil de uma obra
importante — pintar o fundo que o mestre delineou previamente na tela,
terminar as roupas dos personagens secundarios numa cena. Se o jovem
mostrava talento e sabia imitar bem a maneira de pintar do mestre, eram-lhe
confiadas gradualmente tarefas mais dificeis — talvez pintar um quadro
inteiro a partir do esbo¢o do mestre e com a supervisdo dele. (GOMBRICH,
1950, p. 248)

Ainda que o exemplo acima seja limitado apenas a pintura e a um
determinado contexto do século XV, na Italia, temos a nocao do tipo de ensinamento

gue a arte manteve durante séculos. Uma relacdo de passagem de conhecimento
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direto entre um mestre e um discipulo. Temos nocdo também das implicacdes que
tal relacdo teve na difusdo das especificidades técnicas e artisticas através dos

tempos.

Segundo Bazin (1989), o século XV viu o florescimento de diversas “escolas”
de arte, principalmente na Itdlia. As primeiras academias do século XV eram
destinadas aos estudos da lingua grega e da filosofia. A partir do século XVI, o
fendbmeno das academias disseminou-se em toda a Europa. Os governantes
incentivavam a formacao das escolas, pois visavam a formac¢do de uma aristocracia
ociosa, baseada na atividade literaria ou artistica autbnoma que nao representasse
perigo ao poder. Desse modo, 0 governo fiscalizava a formacao da opinido publica
de modo mais atento, pois a principal finalidade das academias artisticas definiu-se
na elevacdo do nivel das artes e na afirmacado do ensino aos elegidos. De fato, como
fala Bazin (1989), com a formacédo de academias, o artista jA ndo se formaria mais
ao pé de um mentor Unico, mas numa academia onde |he seria mostrado 0s

exemplos dos mestres anteriores.

De fato, foi neste andamento que o artista adquiriu seu status profissional de
autbnomo. A associacdo da genialidade como caracteristica intrinseca da atividade
artistica € com certeza uma mitificacdo de inicio renascentista. Diversos artistas
deste momento, até hoje devidamente admirados, tiveram proeminéncia social e
profissional, como Michelangelo Buonarroti® (1475-1564). Segundo Janson (1996),
Michelangelo exemplifica de modo pleno, mais do que qualquer outro artista de sua
época, o conceito de genialidade aplicada a criacdo artistica. Para Michelangelo, a
arte era proveniente de uma inspiragao divina, portanto ndo era de forma alguma

uma ciéncia, mas sim um tipo de criacdo humana, equivalente a criagdo divinal.

A atividade artistica sempre se caracterizou pela individualidade, pela
personalidade criativa e pelo egocentrismo. Do mesmo modo, compreendemos que

o artista sempre delegou fungbes a seus colaboradores, mesmo que estes fossem

® Uma das obras mais conhecidas de Michelangelo é o conjunto de afrescos que decoram o teto da
Capela Sistina, no Vaticano. Encomendada pelo Papa Julius I, a obra demorou quatro anos para ser
devidamente finalizada. O conjunto € de grande dimensé&o e ha controvérsias se Michelangelo teve
ou ndo ajuda de assistentes na producdo da obra. Gombrich (1950) defende a genialidade de
Michelangelo discorrendo positivamente sobre a feitura solitaria de todos os painéis por parte do
artista. King (2004) levanta a tese de que Michelangelo teve diversos assistentes através de todo o
processo, delegando-os varias funcdes. Embora seja um exemplo polémico, podemos ter
conhecimento que o tema da colaboracdo em arte, mesmo que tenha completa distin¢cdo da situacao
atual, ndo é uma propriedade estritamente nova.
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apenas auxiliares. Por séculos a figura do artista foi sendo individualizada, formando
o esteredtipo do cidadao solitario, fechado em seu atelié — ideia que ainda persiste
de maneira ordinéria. A relacao do artista, como criador, e de seus assistentes como
meros ajudantes técnicos ou facilitadores produtivos também prossegue até hoje.
N&o fazemos aqui um julgamento de que esse tipo de operacdo e meétodo de
trabalho — tanto de atelié, quanto de assistentes — ndo € mais valido ou, por ventura,

datado.

O estabelecimento de grupos artisticos ndo é necessariamente um fenémeno
novo. De certo modo, percebemos que a passagem do século XIX ao século XX
caracterizou-se pelos movimentos e manifestos, tipicos dos ideais modernistas. Da
mesma maneira, também podemos articular que a partir da metade final do século
XX, a afirmagéo de equipes, coletivos, grupos e criagdes nao individuais se tornaram
mais efetivos e atuantes na arte contemporanea. Podemos pensar 0s movimentos
modernistas como associacfes coletivas que procuravam constituir sua verdade, ou
seja, autenticar sua producdo, de modo que ela tornar-se-ia preferencialmente mais
vélida que todas as outras. No entanto, seus artistas ndo criavam de modo coletivo.
Pelo contrario, inseridos nos movimentos, cada artista tinha seu projeto individual, e

a associacao com seus pares era mais ideoldgica do que propriamente criativa.

Talvez, podemos situar 0s primeiros grupos artisticos surgidos na década de
1960 como os pioneiros de um tipo de arte em que a criagdo individual ndo era mais
a autoridade essencial, mas sim baseava sua importancia na interacdo entre artistas
e sua relacdo com publico. Citamos entdo, alguns grupos conhecidos que ajudaram

a formar a histéria da arte contemporéanea colaborativa do final do século XX.

Um destes grupos, o Groupe de Recherche d’Art Visuel (GRAV) foi formado
em 1960, dissolvendo-se definitvamente em 1968. Envolvia uma série de
componentes de diferentes nacionalidades, que se interessavam pela quebra da
estabilidade da percepg¢ao humana, procurando diversificar os envolvimentos dos
orgdos perceptivos frente a obra de arte. Ao todo, onze artistas, de diferentes
nacionalidades, estiveram envolvidos com esta ideologia compartilhada, entre os
quais podemos citar Horacio-Garcia Rossi (1929-), Julio Le Parc (1928-), Francois
Morellet (1926-), Francisco Sobrino (1932-), Jbel Stein (1926-) e Jean-Pierre

Vasarely (1934-2002). Segundo Dempsey (2003), as obras do GRAV denotavam a
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conviccdo de que a arte e a ciéncia ndo eram polos opostos, podendo ser unificadas

por meio de métodos tecnoldgicos que criavam obras dindmicas e democraticas.

Figura 12 - Obra de Francisco Sobrino — GRAV

O CoBrA’ constituia-se num grupo intencional, formado por artistas norte-
europeus. Foi formado em 1948 na Franca, se mantendo ativo de 1949 até 1951.
Dentre seus participantes citamos o0s expoentes Asger Jorn (1914-1973), Christian
Dotremont (1922-1979), Constant A. Nieuwehuys (1920-2005), Corneille Guillaume
Van Beverloo (1922-2010), Pierre Alechinsky (1927-) e Karel Appel (1921-2006).
Suas producBes procuravam exprimir uma visdo de mundo, e se caracterizavam
pela expressao de gestos espontaneos e infantis em busca de um trabalho de arte
universal, popular. O grupo enfatizava seu foco na colaboragdo como fonte do
trabalho criativo, morando e trabalhando junto com poetas e outros artistas. Embora
suas obras fossem finalizadas por um individuo, seu processo criativo era feito
inicialmente de forma conjunta, configurando um tipo de trabalho colaborativo

especifico.

" Nome derivado das primeiras letras de suas cidades natais: Copenhagen, Bruxelas e Amsterda.
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Figura 13 - Pintura de Pierre Alechinsky - Grupo COBRA

Entre os principais grupos artisticos existentes na década de 1960,
enfatizamos a relevancia do Fluxus, como importante influéncia na formacao da arte
contemporanea. Suas origens remontam ao musico John Cage (1912 — 1992) que ja
nos anos de 1950 experimentava a musica minimalista, o indeterminismo e a
presenca do acaso. O grupo teve inicio efetivo em 1961, por meio de um evento em
Nova lorque, ndo apresentando um meio ou uma técnica de expressao definitiva ou
limitadora, mas sim implantando variadas inova¢gdes em performance, filme e video.
Foi reconhecido por sua internacionalidade e pela formacdo artistica plural de
diversos artistas oriundos da literatura, do cinema e da musica. Seu idealizador e
condutor foi George Maciunas (1931-1978), “provocador lituano que organizou 0s
primeiros eventos do Fluxus, inicialmente na galeria AG em Nova lorque (1961) e,
depois, em festivais na Europa, comegando em 1962.” (RUSH, 2006, p. 19).

N&o havia uma grande preocupacdo de coesdo colaborativa, sendo que 0s
participantes eram variados e as mudancas, constantes. Nao havia papéis fixos,
nem responsabilidades particulares. A maior parte da producdo do grupo se deu por
atuacOes na urbe, em performances ou happenings, onde a coletividade entrava em

questéo, conforme a solicitacdo da participacdo do publico.
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Figura 14- Performance do Fluxus

Os eventos do Fluxus tornaram-se, portanto, as incorporagdes perfeitas da
maxima de Duchamp de que o espectador completa a obra de arte. De fato,
com o Fluxus, o espectador ndo apenas completa, mas torna-se realmente
a obra de arte, com sua participacao direta no evento. (RUSH, 2006, p. 19)

Ainda segundo Rush (2006), tanto os eventos do Fluxus, quanto a maioria
dos Happenings dos anos 60, envolviam a participacdo do publico, por meio da
proposta de regras e instrucdes rigidas. De certo modo, tal disposicao, neste caso,
rigorosa e controlada, acabou prenunciando a interatividade como conhecemos hoje,
por meio desta interacdo instaurada. Além disso, segundo Rush (2006), talvez
possamos qualificar o Fluxus como o primeiro grupo interdisciplinar da arte
contemporanea, devido a extrema diversidade de linguagens e técnicas
empregadas. Mais do que isso, 0 grupo proporcionou diversos reposicionamentos
criativos na arte, mudando sua atuacao frente a sociedade.

Varios artistas contemporaneos, atuantes nas mais diversas linguagens,
trabalham por meio do recurso colaborativo, mesmo que este ocorra em alguns
casos por meio de vinculo empregaticio, concentrando uma linha de producéo
semelhante a verdadeiras industrias, como antecipou Andy Warhol. Talvez o mais

reconhecido deles seja Damien Hirst (1965-), artista britanico, expoente da
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contemporaneidade que possui uma variedade de técnicos e assistentes das mais
diversas areas, disponiveis para efetuar a producdo de suas obras. Hirst defende
gue, antes que uma ac¢do manual ou produtiva, a arte € um empreendimento mental.
Desse modo, privilegia a ideia, a concepg¢ao de uma obra sobre sua feitura, sendo
gque o artista assina suas producdes sem, de fato, produzi-las pessoalmente.
Podemos refletir que Hirst desenvolve seu trabalho sobre o questionamento da falta
de necessidade do trabalho manual desenvolvido por Duchamp, assim como se
utiiza do emprego de um esquema fabril, desenvolvido por Warhol, levantando

guestionamentos acerca de autenticidade e autoria.

Figura 15 - The Physical Impossibility Of Death In the Mind Of Someone Living (1991) - Damien Hirst

O artista norte-americano Jeff Koons (1955-) possui atualmente cerca de
oitenta pessoas empregadas em Londres, trabalhando em suas obras. Tais
individuos fazem todos os procedimentos produtivos necessérios, a partir de uma
primeira ideia desenvolvida por Koons. Assim, o artista controla todos os passos de
producdo de um processo que € essencialmente industrial, percorrendo o estudio
atento a execucéo precisa dos minimos detalhes de suas decisfes. Olafur Eliasson
(1967-), artista dinamarqués reconhecido por suas obras monumentais, trabalha
com a ajuda de diversos profissionais e técnicos que formam atualmente uma
equipe fixa de cinquenta pessoas. Além disso, o artista mantém em Berlim, na
Alemanha, uma escola para vinte estudantes de arte que o auxiliam em tarefas
produtivas. O artista defende que suas obras, instalacbes gigantescas em sua

maioria, configuram-se como frutos de um trabalho multidisciplinar.
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Figuras 16 e 17- Puppy (1992), de Jeff Koons e New York City Waterfalls (2008), de Olafur Eliasson

A maioria destes artistas trabalha com muitos assistentes, técnicos,
profissionais e colaboradores. Fazemos assim uma referéncia a um tipo de situagao
gue pode ser similar a certos aspectos do contexto interdisciplinar e colaborativo da
arte, ciéncia e tecnologia do qual estamos analisando. Nesta pesquisa entendemos
gue o contexto colaborativo é parte essencial e inseparavel do campo da arte, ha

muito tempo.

Historicamente a producdao artistica foi sempre condicionada por seus meios e
por suas devidas técnicas, desempenhadas sempre por um individuo — o artista. De
certa maneira, a producédo tecnologica se distancia de alguns dos preceitos classicos
gue caracterizavam uma obra de arte, devido as suas dindmicas processuais,
decorrentes do uso da tecnologia digital. De modo efetivo, a obra de arte e

tecnologia é essencialmente uma obra hibrida, fruto da colaboragédo de diversos

tipos de conhecimentos.

Segundo Arantes (2005), os processos de hibridacdo artistica se fizeram mais
evidentes no decorrer do século XX, quando varios artistas escolheram como foco a
mistura, a interdisciplinaridade, e a sobreposicdo de suportes e linguagens antes

separados. Com isso, torna-se imprescindivel realcar o estabelecimento do trabalho
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em equipe, em uma producao interdisciplinar de arte e tecnologia. A partir deste
modelo de trabalho surgem “pessoas que trabalham em grupo, em contato com as

matérias e as técnicas do mundo industrial.” (MUNARI, 1990, p.9).

A tecnologia proporciona um trabalho em equipe, reunindo pessoas de
diversas areas do conhecimento em torno de um projeto artistico comum,
pois os paradigmas atuais da ciéncia e da arte oferecem a possibilidade de
repensarmos a pratica artistica. Muitos dos projetos que envolvem a arte e a
tecnologia séo desenvolvidos em apoio de indUstrias, de multinacionais, de
produtores ou pesquisadores na area de informatica, assim como de
laboratérios de pesquisa universitaria. Os festivais, 0s encontros, as
instituicbes culturais vém sustentando e divulgando os artistas e
pesquisadores na area e fortalecendo o trabalho em conjunto. (SANTOS,
2004, p.120)

Dessa maneira, podemos compreender que o trabalho em equipe é
proveniente da abordagem interdisciplinar exigida frente as distingbes processuais
do andamento da producdo em arte e tecnologia. Segundo Bennet (2009), a
colaboracdo em Arte e Tecnologia pode ser remontada a partir do trabalho do artista
hangaro Léaslé Moholy-Nagy (1895-1946). Seus trabalhos transitavam entre
diferentes midias e propunham a inser¢cdo de diferentes técnicas, ferramentas e
materiais no conjunto da arte com a finalidade de definir uma convergéncia entre

diferentes areas como arquitetura, cinema, fotografia e artes plasticas.

Sua obra intitulada Modulador Luz-Espaco (1930), interpretada como uma
maquina de extrema complexidade técnica, eletronicamente movida, foi realizada
durante seu periodo de docéncia na Bauhaus e levou anos para ser construida.
Podemos defini-la como uma escultura cinética que evidenciava a estética da
maquina e seu entusiasmo com a tecnologia. Conforme Giannetti (2006), de certa
maneira, o trabalho de Moholy-Nagy anteviu os fundamentos da Instalacdo como

conhecemos hoje, com seus envolvimentos multimidiaticos e interdisciplinares.
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Figuras 18 e 19 - Modulador Luz-Espaco (1930) - Moholy-Nagy

Nos Estados Unidos, o EAT (Experiments in Art and Technology) foi uma
iniciativa de estabelecer um intercambio direto da arte com a tecnologia, por meio da
colaboracéo entre artistas e cientistas. Neste contexto estava situada a necessidade
por parte dos artistas de um tipo de esclarecimento “para tornar a informacéo técnica
mais acessivel, e estabelecer um servico de colaboracdo direta entre artistas e
engenheiros” (LOVEJOY, 1997, p. 73). Os artistas foram em busca de cientistas
para ajuda-los em seus processos criativos. Robert Rauschenberg e o cientista Billy
Kluver foram um dos primeiros proponentes desta inter-relacdo, formando

oficialmente, em 1967, o EAT.




57

Anteriormente, com a participacdo de outros componentes, como John Cage
e Robert Rauschenberg, entre outros, o grupo comecou a trabalhar de forma
experimental, na conjungdo entre arte e tecnologia, no sentido de realizar
happenings como o projeto “Nove noites: teatro e engenharia”, realizado em 1966. O
trabalho foi uma tentativa de unir artistas visuais, musicos e dancarinos em prol de
um objetivo Unico. No entanto o empreendimento ndo foi tdo bem sucedido, como

conta Lovejoy:

(...) desde o comeco, a colaboracdo sistémica artista-engenheiro encontrou
dificuldades, pois 0os engenheiros ndo estavam acostumados a trabalhar
com os prazos do teatro, e os artistas estavam frustrados por ndo conseguir
ensaiar devidamente devido a incompletude do suporte técnico. (LOVEJOY,
1997, p. 74)

Eduardo Kac (1962-) € um artista pioneiro em trabalhos de Bioarte e, como
nomeado por ele, Arte Transgénica. Para a efetivacdo de seus trabalhos Kac conta
com a colaboracéo de diversos laboratorios de pesquisa e cientistas, localizados em
diversos paises. No entanto, mesmo dando crédito a alta pesquisa cientifica
necesséria a instauracdo de suas obras, o artista sempre “assina” suas obras
individualmente. Ou seja, mesmo havendo uma grande colaborac&o produtiva e um
grande interfaceamento da arte com a ciéncia e a tecnologia, a autoria ainda €&

centralizada na figura do artista.

Pioneiro na aplicagédo artistica de um amplo leque de novas tecnologias, ele
tem se dedicado a exploragdo das ultimas dimensGes de criatividade
abertas pelo novo fronte bioldgico. (...) Kac tem focado seus ultimos
trabalhos em questBes relacionadas, entre outras coisas, como a hova
biologia, a vida artificial e a ecologia da biotecnosfera. Apos a generalizacéo
dos happenings, das perfomances e das instalages, apds questionar o
cubo branco dos museus e saltar para o espaco publico, empregar todas as
espécies de maquinas e aparatos tecnolégicos, discutir a tragédia da
condicdo humana e pér a nu os constrangimentos (...), um certo nimero de
artistas para reorientar sua arte para a discussdo da prépria condicdo
biolégica da espécie. (MACHADO, 2001, p. 71-72)

Ao focarmo-nos no Brasil, ndo podemos deixar de mencionar os trabalhos de
Waldemar Cordeiro (1925-1973), precursor da arte tecnologica produzida aqui. A
producao inicial de Cordeiro situava-se em afinidade com a arte cinética e com o
concretismo, dirigindo-se em direcéo a arte computadorizada no final dos anos 60. O
artista defendia o computador como meio produtivo, visando uma integracao

homem-maquina que valorizaria a cultura nacional. De fato, um dos primeiros
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trabalhos brasileiros em arte e tecnologia foi realizado por Cordeiro em parceria com

o fisico Giorgio Moscati. Suas obras computadorizadas, imagens digitais

processadas e manipuladas, foram resultados da colaboracgéo por parte de ambos.

Figura 21- Derivadas de uma imagem (1968) - Waldemar Cordeiro

Na contemporaneidade, podemos citar, entre outros, o Grupo Poéticas
Digitais, criado pelo artista e pesquisador Gilbertto Prado, em 2002, no
Departamento de Artes Plasticas da Escola de Comunicacdo e Artes da
Universidade de Sao Paulo, como um expoente de grupo colaborativo
interdisciplinar. A criagdo do grupo partiu da ideia de gerar um ndcleo
multidisciplinar, promovendo o desenvolvimento de projetos experimentais de acordo
com reflexdo sobre o impacto da tecnologia digital no campo das artes. O grupo é
formado por professores, artistas, pesquisadores e alunos da graduacédo e da pos-

graduacéo ligados a ECA-USP, com composicfes distintas em cada projeto.

Do mesmo modo, Suzete Venturelli, pesquisadora e artista da area de arte e
tecnologia, coordena um grupo interdisciplinar vinculado ao Laboratério de Imagem
e Som da Universidade de Brasilia, onde desenvolve pesquisas nas areas da arte
computacional e design. Dentre as suas pesquisas, destacam-se as analises dos
métodos computacionais utilizados para a criagdo artistica nos aspectos da
modelagem, animacéo, interatividade, realidade virtual, imersdo em tempo real,
assim como de criacdo de sistemas hipermidiaticos. A producédo do grupo consiste
em trabalhar a interdisciplinaridade por diversos meios e tecnologias digitais, de
acordo com interesses poéticos, assim como aptiddes técnicas e cientificas, como a

programacao computacional.
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O grupo SCIArts € atualmente, junto com 0s grupos citados acima, uma das
equipes brasileiras cujo trabalho tem mais destaque no contexto da arte, ciéncia e
tecnologia, no pais. Isto porque seus trabalhos séo realizados em grupo, de forma
coletiva, sempre buscado a intima relagdo dos trés elementos formadores deste
contexto. A equipe denomina-se como interdisciplinar, de acordo com suas
estratégias de trabalhos provenientes de diversas aéreas do conhecimento.
Fundamentalmente, o grupo € formado por véarias pessoas, com diversas formacdes,
mas de acordo com a necessidade dos trabalhos realizados, outros profissionais de

quaisquer areas sao chamados para agregar-se a equipe.

Apresentamos assim, no contexto da arte e tecnologia, no Brasil e no exterior,
alguns dos grupos e conjuntos que envolveram um determinado processo de
producdo colaborativa e que foram importantes para um desenvolvimento histérico
deste tipo de trabalho. Sabemos que, em arte e tecnologia, o trabalho em equipe &
realizado por meio de colaboracdes entre diferentes individuos, € derivado

principalmente da presenca da tecnologia e de sua demanda procedimental.

Desse modo, entendemos este campo de atuacdo como um encadeamento
proximo de outras areas que lidam diretamente com a tecnologia. Atualmente, outras
profissdes, como a engenharia, a computacdo, o design e a publicidade, citados
anteriormente neste trabalho, dependem cotidianamente da tecnologia. Desse
modo, percebemos que diversos trabalhos em arte e tecnologia contam com
profissionais advindos destas areas, ou até mesmo sao produzidos mais por estes
profissionais do que por artistas de formacéo especifica. Compreendemos ainda que
este fato se da pela proximidade que estas profissdes — que também abordam de
alguma forma ou outra o campo da visualidade — tém com a tecnologia. Percebemos
entdo, com mais facilidade a formacdo do contexto do trabalho interdisciplinar que
envolve o campo da arte, ciéncia e tecnologia, partindo do panorama da colaboracao

e do trabalho em equipe envolvida nas profissdes acima.

Sabidamente, o trabalho em equipe ndo é necessariamente uma tarefa facil,
mas sim um caminho arduo e conflitante. Como diz Bennet (2009, p. 173), “nenhuma
personalidade criativa gosta que Ihe digam como o trabalho deve ser feito ou como
resolver um problema”. O artista que trabalha em parceria com outros profissionais,
seja com a implicacao da tecnologia ou ndo, deve estar ciente desta situagéo, pois

nao € apenas a igualdade e a afinidade de campos e aptiddes que provoca ganhos,
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mas sim também a percepcdo das diferencas e das tensdes que geram ricas
possibilidades de trocas, e consequentes resultados. Um grupo de trabalho que
procura um resultado comum deve contar com profissionais de areas distintas, e o
conhecimento de cada atividade envolvida deve ser utilizado de modo mais honesto

possivel.

Na relacdo entre artistas, cientistas ou programadores, nenhum deles deve
ser um mero auxiliador do artista com o processo e as tecnologias que
compreendem uma obra. A colaboragao deve ser, mesmo que por vezes conflituosa,
decididamente fértil. Entre os pesquisadores, coautores e participantes de uma obra,
podem ser encontradas pessoas das mais diferentes areas do saber, como artistas,

informatas, comunicadores, engenheiros, arquitetos, bidlogos, designers, etc.

Em um relacionamento de colaboracdo, ao contrario da relacdo
empregado/empregador, nao existe “chefe” para colocar as coisas em
ordem se os sentimentos forem feridos. Para comegar, a quimica entre os
colaboradores deve ser boa e todos os esforgcos devem ser feitos por todas
as partes envolvidas para comunicarem abertamente suas preocupacdes,
respeitarem as opinibes de seus companheiros-colaboradores e, talvez o
mais importante, serem flexiveis em suas expectativas. (BENNET, 2009,
173)

Com efeito, se focarmo-nos fixamente no contexto que estamos analisando,
percebemos que desde a metade do século XX os intercambios disciplinares
passaram a ser 0 principal recurso para a realizacdo das tarefas mais
imprescindiveis. Tais afazeres sao dependentes de “técnicas especificas
desenvolvidas por outras areas, tais como a mecanica, a oOptica, a engenharia e
mais tarde a eletrdnica e a cibernética” (PERISSINOTTO, 2010, p. 370).

Segundo Domingues (2009) o trabalho colaborativo ndo trata mais de uma
reunido de papéis, abrangendo mais o estabelecimento de estratégias de trabalho,
entendendo e relacionando topicos de varias areas do conhecimento. Segundo a
autora, € na soma e no transito de sabedorias que a colaboracdo se estabelece.
Desse modo a autoria se torna dispersa, arredondando fronteiras confusas em que
0os papeéis concorrem em um fluxo constante de informac¢des provindos do mais
diversos conhecimentos, a fim de estabelecer uma colaboragcdo produtiva. Desse
modo, entendemos atualmente o trabalho colaborativo em arte, ciéncia e tecnologia,

antes de qualquer coisa, como um campo de atuacéo interdisciplinar.
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2.3. Interdisciplinaridade: arte, ciéncia e tecnologia

As fronteiras que distinguem arte, ciéncia e tecnologia sdo difusas, pois a
interdisciplinaridade entre esses trés assuntos ndo é exatamente nova. Outra vez,
podemos apontar ao Renascimento como referéncia histérica, no sentido de lembrar
que algumas pesquisas da época diziam respeito a certo contexto interdisciplinar,
entre arte e ciéncia. Janson (1996) discorre sobre o Renascimento de maneira
efetivamente positiva, afirmando que esta época caracterizou-se pela tendéncia em
ver o artista em sua soberania, um génio sumario que se diferenciaria dos comuns
mortais. O artista seria motivado pela inspiracdo divina que orientava 0s seus
esforgcos, e era comumente chamado de “criador”. Ainda segundo Janson (1996)
antes de 1500, a criacdo era vista como um privilégio exclusivo de Deus.
Efetivamente, o culto ao génio teve intenso efeito sobre os préprios artistas,
instigando-os a realizacdo de obras ambiciosas, feitos desafiadores, que brotavam
de sua fé na natureza e nos padrdes subjetivos de verdade e beleza. Neste periodo
destaca-se a conhecida figura de Leonardo Da Vinci (1452-1519), que

exemplifica o artista/cientista integrador. Contratado por uma das cidades-
estado, ele era musico e organizador de festividades da corte, pintor e
escultor. Também era inventor e engenheiro, tendo proposto projetos
militares e de salde publica. Seus interesses se estendiam também a
Anatomia , Zoologia, Botanica, e Medicina. (WILSON, 2009, p. 494)

Da Vinci via a ciéncia e a arte como atividades essenciais uma a outra.
Interessou-se por ambas e procurou agregar a ciéncia como parte vital de seus
processos artisticos, e vice-versa. De certo modo, Leonardo operava sobre uma
plataforma de interface entre arte e a ciéncia. Com o exemplo notavel de seus
feitos, talvez possamos levantar a hipétese da sua atuacao profissional totalitaria,
como sendo possivelmente interdisciplinar. Segundo Lévy (1999), Da Vinci foi
“precursor de uma engenharia de mundos”, onde a pintura configurava-se como uma
demonstracdo humanistica de conhecimento universal. Ainda hoje, nos séo
impressionantes toda a sua erudicdo cientifica e artistica, desde sua profundidade
de analises teoricas da natureza, sua imaginacao de invengdes — que sO tornariam
passiveis de serem produzidas séculos mais tarde (submarinos, maquinas voadoras,

esquemas de engenharia) — até seus desenhos de perspectiva e anatomia humana.
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Embora ele seja considerado como um tipo de fundador, ou pensador da
tecnologia, sendo plenamente ciente de principios de engenharia, Optica, entre
outros topicos, Leonardo apresentava uma ocupacao dirigida mais por interrogagdes
filosoficas e estéticas do que propriamente técnicas. Ou seja, Da Vinci limitava o uso
direto de dispositivos tecnolégicos em sua arte. Conforme Lovejoy (1997), devido a
essa restricdo quanto ao auxilio técnico em seu trabalho e ao interesse pelo
conhecimento ideoldgico, Leonardo antecipou, de certa forma, os paradoxos do
modernismo. Janson (1996) afirma que, em seus ultimos anos de vida, dedicou sua
atencdo mais a interesses cientificos do que artisticos. Se a arte e a ciéncia haviam
convergido através da descoberta da perspectiva, talvez a totalidade da obra de Da

Vinci estabeleca o apogeu deste espirito, no Renascimento.

De fato, como afirma Machado (2009), Leonardo Da Vinci ndo separava seu
trabalho artistico de sua producéo cientifica. Para ele, pintar uma tela encomendada,
estudar a anatomia humana ou projetar o desenho técnico de uma maquina
constituiam uma unica atividade intelectual. Temos ainda outros exemplos de feitos
notaveis de artistas que também trabalhavam de modo similar, conforme o espirito

da época Renascentista:

Durer, por sua vez, celebrizou-se tanto por sua gravuras emblematicas
como por seus tratados sobre Geometria, fortificacbes e proporcdes do
corpo humano. E Piero dela Francesca, em seu De Prospectiva Pingendi,
defendeu a Geometria como a ciéncia bésica da Pintura, por estabelecer os
principios da construcdo perspectiva que devem reger todo quadro. O
célebre tedrico do Renascimento Leon Battista Alberti vislumbrou na
Matematica a linguagem comum, tanto do artista como do cientista.
(MACHADO, 2009, p. 182-183)

Assim como o exemplo acima, sabemos que h& muitas aplicacdes praticas
dos conhecimentos cientificos na arte, e vice-versa. Um dos arquétipos basicos € a
Secdo Aurea, um artificio empregado ha séculos em diversas areas que trabalham
com a visualidade, como a arquitetura, as artes visuais e o design. De acordo com
Machado (2009), ao analisarmos a arte produzida em cada tempo da humanidade,
talvez possamos conjeturar que ela ndo deixa de refletir problemas concomitantes

que advém das ciéncias.

Segundo Lovejoy (1997), os idealismos e incrementos matematicos
pertencentes a arte renascentista, podem ser vistos como um tipo de antecedentes

diretos, mesmo que distantes, dos algoritmos matematicos adjacentes ao
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computador. Com efeito, historicamente, também ha muitos exemplos e modelos de
uma aproximacao entre arte e ciéncia. Em todas as especialidades, os profissionais
devem seguir normas de seu tempo, e no contexto da arte, ciéncia e tecnologia,

compreendemos que as trés areas se influenciam mutuamente, de modo constante.

Ao mesmo tempo em que se produz a aproximacao entre arte e tecnologia,
tenta-se reconstruir a ponte de unido entre ciéncia e arte. Podemos citar
alguns exemplos: a teoria da Gestalt influencia tanto a pintura como a teoria
estética, conduzindo-as a reflexdes metodicas sobre a percepcéo, a génesis
das formas e seus efeitos. (...) Os diferentes ramos da mateméatica também
despertam grande interesse entre alguns artistas, como os construtivistas,
gue investigam a aplicacdo de modelos matematicos ou geométricos na
arte. A teoria dos fractais e as teorias dos sistemas dissipativos também
conquistam varios adeptos no mundo da arte, sendo que seus atratores sdo
empregados hoje em dia, como recursos estéticos em obras da net art.
(GIANNETTI, 2006, p. 21)

Colaboragbes interdisciplinares, tanto no campo da arte, quanto em outros
campos, buscam solu¢cdes de problemas. Quando ha resultados produtivos,
experiéncias e informacdes sdo absorvidas por todos os lados, de acordo com 0s
campos de conhecimentos ja existentes. Segundo Domingues (2009) a eficiéncia
das praticas colaborativas no contexto da arte, ciéncia e tecnologia, rompe com as ja
conhecidas divergéncias histéricas entre artistas e cientistas. Desse modo, a
interdisciplinaridade se configura como um ponto de complementacdo entre

disciplinas, construindo relacbes sem exigéncia de sinteses.

A interdisciplinaridade se caracteriza pela convergéncia, pois, dentro das
demandas das obras tecnolégicas, todas as disciplinas investigam as mesmas
questbes. Os procedimentos dos meios digitais e de outras situacdes demandam
que as colaboracdes sejam afinadas, de acordo com complexidade de cada
disciplina envolvida. Fazendo uma andlise sobre o trabalho interdisciplinar de
Leonardo da Vinci, Domingues (2009) diz que as praticas colaborativas se impéem
sobre as sabedorias necesséarias de acordo com um trabalho coletivo e a
interdisciplinaridade ocorreria com a “inteligéncia entrecruzada do conhecimento
especializado de artistas e cientistas, funcionando em rede, numa capacidade

adaptativa e organica de regeneracéo.” (Domingues, 2009, p. 276).

Praticas colaborativas sempre existiram, mas ao analisarmos o contexto atual
em arte, ciéncia e tecnologia talvez possamos afirmar que as colaboragcbes

contemporaneas devam ter uma visdo menos instrumental da cooperacdo entre
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artistas e cientistas. A partir da perenidade entre as fronteiras artisticas e cientificas,
as propriedades de cada disciplina se tornam difusas, por meio do compartilhamento
das investigacOes que sao de interesse comum da arte e da ciéncia. Para responder
ao problema, arte e ciéncia devem agir sem nenhuma hierarquia, exigindo

reciprocidade e colaboracéo de todos os especialistas.

Abordagens interdisciplinares na multimidia, pela soma do conhecimento
especializado de artistas de cientistas em estudios, substituiram os velhos e
obsoletos ateliés. Equipes de técnicos usam ferramentas e dispositivos para
desenvolver projetos artisticos, fazendo uma colagem de linguagens
técnicas, mas cada um sempre preserva a autonomia de cada disciplina,
trabalhando para resolver propostas de obras de arte. Especialistas em
som, imagem, coreografia, arquitetura, eletricidade, comunicacéo,
mecanica, 6ptica, design e escrita reafirmaram a perspectiva newtoniana de
gue o todo é a soma de todas as partes. (DOMINGUES, 2009, p. 281)

A colaboracao entre artistas e cientistas, apoiados geralmente pela estrutura
tecnologica e financeira de laboratérios de instituicdes, possibilita a juncdo de
especialidades numa rede de conhecimentos adaptada a natureza de cada projeto.
A interdisciplinaridade visa a expansdo das fronteiras de disciplinas isoladas pelo
transito livre das &areas como arte, biologia, design, comunicacdo, engenharia,
computacdo, comunicacao, ciéncias cognitivas, Antropologia, Arquitetura e varias
outras, para “atingir problemas conceituais e técnicos da teoria da complexidade e

sobre a natureza da vida” (Domingues, 2009, p. 293.)

Artistas, designers, bidlogos, engenheiros, programadores e cientistas que
trabalham juntos devem, em algum nivel, compartilhar ou desenvolver uma
linguagem comum, negociar objetivos mutualmente recompensadores, estabelecer
comunicacdes claras e uma troca efetiva de conhecimentos, para desenvolver um
projeto de coordenacgéo e gestao eficiente. A necessidade de uma linguagem e de
objetivos em comum levanta questbes, ndo s6 para os colaboradores envolvidos,
mas para a sociedade em geral, assim como criticos e historiadores em arte e
ciéncia. Transcender os limites da ciéncia e da arte, atuar nos limites e nas
interfaces significa estabelecer novos métodos de avaliacdo, advindo da

interdisciplinaridade e da colaboragéo.

Consideramos o contexto analisado nessa dissertacdo como uma prova de

estabelecimento de pontes e interfaces possiveis entre arte e ciéncia. Entendemos
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gue o campo da arte e tecnologia é um campo controverso, o qual sofre aversao por
determinada parte de artistas ou cientistas. Por isso, de acordo com a intensa
tradicdo artistica, concordamos com Wilson (2009, p. 490), ao dizer que, “dentro das

artes, o interesse em ciéncia e tecnologias foi relegado a uma posi¢cédo marginal”.

No entanto, entendemos que o campo da arte, ciéncia e tecnologia busca
tanto a conquista de novos circuitos e novas fronteiras para o campo artistico,
quanto a complementacdo de diversos conhecimentos no contexto da arte
contemporanea. Nao defendemos que esta area tenha maior valor do que qualquer
outra, nem que haja uma fusdo coesa de todos os conhecimentos envolvidos, mas
sim um espaco de trocas, constituido de confrontacdes disciplinares em suas
similitudes e/ou ignorancias. A correspondéncia mdtua é o mais importante, e
mesmo havendo colabora¢des reciprocas, pesquisamos este contexto do ponto de
vista da arte, buscando quais as mudancas e paradigmas que essas relacoes

fornecem para nossa area.

Sabemos que a interdisciplinaridade pode ser decorrente da extremada
especializagéo profissional. Com isso, um campo de pesquisa interdisciplinar busca
0 entrecruzamento de diferentes tipos de conhecimento, de acordo com a
necessidade de especificacdo profissional contemporanea. Neste sentido, o campo
da arte, ciéncia e tecnologia envolve artistas, cientistas, profissionais diversos no
objetivo de conectar ciéncias de acordo com suas diferentes perspectivas, em prol
de um objetivo comum. A interdisciplinaridade € um tipo de solucédo aos problemas
procedimentais da arte e tecnologia: sem especialistas de cada area a
interdisciplinaridade n&o ocorreria; sem artistas, cientistas ou quaisquer outros
profissionais, ndo poderia haver colaboragcdo. Desse modo, entendemos que
interdisciplinaridade € a solugcédo tacita dos procedimentos utilizados pelo grupo

analisado aqui, nesta dissertacao.

O processo interdisciplinar em arte, ciéncia e tecnologia acontece num
espaco de trocas entre estas trés areas. De fato, é a partir de um dialogo entre
conhecimentos técnicos, tecnologicos, cientificos e artisticos que a obra de arte
instaura-se. Nesta demanda, ainda € o artista que determina os rumos da criagao,
pois por meio da instauracdo de um didlogo entre a tecnologia empregada e as
escolhas poéticas, é ele que de fato constréi a obra de acordo com a hibridacao
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constante entre as duas vias instituidas, convertendo a obra em um ponto de

equilibrio, calculado pelo autor.

O ingresso de tecnologias eletrdnicas e midias digitais no cotidiano social
gera novos ambientes culturais, alterando a estrutura social vigente e influenciando
definitivamente as atividades artisticas. A triade formada por arte, ciéncia e
tecnologia como campo em pleno desenvolvimento esta inserida profundamente no
contexto comunicacional de seu tempo, assim como no conjunto da arte
contemporanea. Segundo consideracdes de Salles (2004), o artista ndo pode ser um
criador isolado do mundo, pois como qualquer outro profissional de outra area, ele
deve ser um individuo atuante em seu tempo, inserido em seu contexto social e
cultural. Desse modo, a criacao artistica esta diretamente entrelacada com a relacao
espaco-tempo decorrida durante o processo criativo. A obra de arte é fruto de uma
avaliacdo que o artista faz de seu entorno e convivio social, como também do
didlogo de sua poética com seus meios de producdo. A partir da instauracdo dos
avancgos tecnologicos digitais e da concludente “cultura digital” (SANTAELLA, 2003),
as fronteiras entre arte e ciéncia se diluem, se hibridizam, e a relagdo entre arte e

midia torna-se mais estreita do que parece ser.

E vélido lembrar que a arte, como profissdo e campo de conhecimento, se
caracteriza historicamente por uma producdo em que o artista se utiliza dos meios
existentes em cada periodo, sem por isso limitar-se a eles, pois h4 sempre a busca
pela corrupcdo de seu usos, ampliando o potencial criativo destes. Sabemos que,
um bom projeto, ou seja, uma boa concep¢do mental, tanto na arte, quanto na
ciéncia, ndo estd necessariamente relacionada a uma tecnologia de ponta, mas sim
ao seu uso inteligente. Assim como a técnica, a tecnologia surge como uma abertura

para a criacdo do artista, pois é este que tem a liberdade de fazer suas escolhas,

8”

limitar-se a atuar “fora da caixa-preta”™ ou inserir-se na caixa, subvertendo suas

programacoes, tendo em vista sempre a qualidade poética:

Se hoje existe uma discussdo inevitdvel no circulo dos artistas que
experimentam com dispositivos ou processos tecnolégicos, essa discussao
€ certamente a que diz respeito a propria natureza da intervencgéo artistica
numa época marcada pelo tecnocentrismo. A primeira questdo que emerge
€ sempre a mais dificil de responder: em que nivel de competéncia
tecnoldgica deve operar um artista que pretende realizar uma intervencao
verdadeiramente fundante? Deve operar apenas como usuario dos produtos
colocados no mercado pela inddstria da eletrdnica? Deve operar como

® Referéncia aos conceitos de Vilém Flusser, explanados no livro Filosofia da Caixa Preta.
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engenheiro ou programador, de modo a poder construir as maquinas e 0s
programas necessarios para dar forma a suas ideias estéticas? Ou ainda
deve operar no plano da negatividade, como alguém que se recusa a fazer
uma utilizacao legitimadora da tecnologia? (MACHADO, 2002, p.147)

Segundo Belting (2006), a vanguarda da arte e tecnologia permite-se
desfuncionalizar seu proprio meio, para exprimir uma poética, uma proposta
artistica. Com isso, se permitem incertezas, questdes abertas, substituindo a
percepcao passiva por uma compreensdo simbdlica, um processo de formacgdo de
significado. Por mais que a denominacdo de uma vanguarda da arte tecnoldgica seja
inadequada, Belting define ainda que a simplificacdo da arte multimidia as questdes
técnicas € uma maneira falha de avaliacdo, pois, conforme o autor, a arte
tecnolégica estd além desta alternativa, produzindo seus proéprios significados
através de uma interpretacao aberta. Por tanto, a analise critica mais importante que
deve ser feita em relagcdo ao ambito produtivo da arte e tecnologia, € a condicdo de
criatividade com a qual os artistas utilizam os aparatos, pois, de fato, ainda é a
busca de solucbes poéticas de qualidade que caracteriza essencialmente o0s

processos criativos com 0s meios digitais.

De fato, € o0 uso criativo da tecnologia que qualifica o trabalho em arte, ciéncia
e tecnologia, ja que ela permite potencialidades artisticas, incumbindo ao artista, por
meio de suas sele¢bes definir a extensdo de sua autoridade. Os utensilios
tecnologicos, mesmo com suas caracteristicas de automatizacdo, ainda sé&o
aparatos fisicos frutos do trabalho intelectual do homem, e por isso, tal como as
obras de arte tradicionais, carregam em si vestigios do esforco humano (Sogabe,
2004). Com efeito, a producéo de arte tecnoldgica, caracterizada por conhecimentos
tecnocientificos, define uma cultura baseada no contexto midiatico comunicacional,

mas ainda estamos operando sobre o teto da arte.

Segundo Domingues (1998), na producdo em arte, ciéncia e tecnologia, a
abordagem interdisciplinar por parte do artista € um comprometimento obrigatdrio.
Historicamente, pode-se falar em interdisciplinaridade no decorrer do processo
artistico, porém, na maioria das vezes, este conceito limita-se em contatos de mera
citacdo ou alusdo a disciplinas de outros campos de conhecimento, como a
literatura, por exemplo. Contanto, se definirmos que as tecnologias sao o resultado

de “conhecimentos acumulados, teorias de visbes de mundo que estdo em
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constante movimento, resultado de um conjunto que envolve as diversas areas num
didlogo interdisciplinar e transdisciplinar’ (SOGABE, 2004, p.130), podemos
conjeturar que, em arte e tecnologia, a problematizacao instaurada pela necessidade
de uma abordagem interdisciplinar € aprofundada com mais tenacidade do que em

qualquer outra producéo artistica.

(...) o sentido de interdisciplinaridade no campo da media art abrange um
ambito mais vasto que os ja familiares enunciados sobre as relagdes entre
arte e tecnologia. Quando falamos de cruzamento das artes, das
tecnologias e das ciéncias, nos referimos a um processo de aproximacéo,
contiguidade, interferéncia, apropriacdo, intersec¢do e compenetracdo, que
conduz a geracdo progressiva de redes de contato e de influéncias
multidirecionais ndo hierarquicas. Assim, a media art ndo deve se limitar a
mera utilizacdo de certas tecnologias, nem ter nas maquinas o Unico
atributo que a caracteriza e, muito menos, o Unico fim. Pelo contrario, deve
ser uma arte que encontra nos meios tecnolégicos um caminho de
expansdo e um vinculo com outras manifestagfes criativas. (GIANNETTI,
2006, p. 86)

Do ponto de vista historico, os entrecruzamentos artisticos interdisciplinares
sempre ocorreram, mas no contexto da arte, ciéncia e tecnologia, estas hibridacoes
tém gerado obras e projetos cujos contornos inerentes a cada area estao cada vez
mais diluidos. Segundo Beiguelman (2009), tal producdo ndo aborda apenas uma
criagdo puramente temética do meio digital utilizado em sua producéo. De fato, trata-
se sim de um trabalho criativo que s6 é possivel por meio da pesquisa cientifica e do
uso das tecnologias da comunicacdo que proporcionam relacdes interdisciplinares
na contemporaneidade, jogando com a hibridacéo entre saberes e conceitos. Desse
modo, percebemos que o processo criativo tdo associado a pratica artistica também
esta presente no fazer tecnoldgico, através do dialogo com outras areas

disciplinares.
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3. SCIARTS: ESTUDO DE CASO

3.1. Reposicionamentos em arte, ciéncia e tecnologia

A partir da instauragcdo do processo interdisciplinar no contexto da arte,
ciéncia e tecnologia, podem ocorrer diversos deslocamentos que dizem respeito aos
momentos de produgcdo e recepcdo, e da autoria de uma obra de arte. Tais
deslocamentos, potencializados pela tecnologia digital, formam novos
conhecimentos, novos paradigmas e, consequentemente “afetam as premissas da
vida, alterando o jeito que vemos e pensamos” (LOVEJOY, 1997, p. 12). Os
aparatos tecnologicos utilizados como ferramentas de significacdo mudam
definitvamente o modo que vemos nossa realidade, adicionando novos
componentes culturais. Conforme Rush (2006), a caminhada inflexivel do mundo em
direcdo a uma cultura global digital inclui a arte em seus passos largos. Desse
modo, a unificacdo, por vezes conturbada, entre arte, ciéncia e tecnologia parece ter

chegado a um nivel acentuado, com maturidade sensivel e potencial duradouro.

Sabemos que a principal consequéncia estética que decorre do uso da
tecnologia digital na pratica artistica € a proposicdo de uma percepcéao diferente da
qual estamos acostumados. Ou seja, somos oferecidos a uma paisagem diferente,
uma vista que diz respeito as caracterizagdes perceptivas da tecnologia digital. Por
conseguinte, somos apresentados a visées de mundo que s6é se tornam possiveis
devido a natureza maleavel do meio digital em si e toda a sua pluralidade técnica.

Segundo Lovejoy (1997), a partir da instauracdo das tecnologias digitais, as
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condic@es culturais humanas sofreram mudancas drasticas, pois “a arte baseada em
tecnologia ndo muda apenas o tipo de arte que ¢€ feita e nossa relacdo com ela, mas
muda a natureza da percepcao humana” (Lovejoy, 1997, p.255). De fato, as
inovacbes tecnoldgicas proporcionam aos artistas e ao publico novos vieses

estéticos, assim como outras possibilidades de experimentar o sensivel.

A tecnologia digital abrange varias areas da existéncia humana, infiltrando-se
tanto na fotografia, na musica, no cinema, na industria e nos bem de consumo,
quanto na arte contemporanea. Compreendemos entdo, que o ambiente cultural
contemporaneo, por meio da alta circunstancia tecnologica alcancada, proporciona
um espaco de atuacdo e um alargamento de inovacdes artisticas que, ignorando a
separacdo entre emissdo e recepcao, confundem o esquema tradicional de
comunicacao entre emissor e receptor. Mais ainda, € sabido que a area de arte e
tecnologia requer critérios de valor distintos dos tradicionais, desde a apreciacéao de
uma obra de arte efémera, em constante atualizacdo, até a conservacdo de uma
obra de arte que pode se constituir somente em um arquivo digital. Com isso, muitos
valores entram em incongruéncia com os costumes habituais da arte, principalmente

em questdes comerciais.

Com efeito, percebemos que uma das caracteristicas mais presentes na arte
tecnologica contemporanea € a participacdo do publico, provando, tocando,
mudando, interpretando, explorando, enfim, intervindo sobre uma proposta artistica
por meio de um processo interativo. Segundo Lévy (1999), no caso especifico da
arte e tecnologia, a acdo do publico ndo define somente uma construcéo de acepcao
sensivel, mas determina também uma coproduc¢do da obra, ja que o espectador &
chamado a intervir diretamente em sua atualizacdo. Desse modo, entre varias
circunstancias proporcionadas pela tecnologia digital (como a realidade virtual, a
imerséo, o ciberespaco, a telepresenca, entre outras), interessa aqui nesta pesquisa,
principalmente a interatividade, devido a implicacdo de um possivel contexto
colaborativo que pode surgir de uma situacao interativa. Por meio da participacao
ativa do publico frente a uma producdo artistica, por exemplo, podemos obter
determinada propriedade de colaboracdo com implicacdes diretas sobre os

momentos de criacao, producéo e redefinicdo da autoria.

Da mesma maneira, a organizacdo de processos de criacdo coletiva,

producdes em equipes e trabalhos colaborativos sdo um tipo de distingdo do campo
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da arte, ciéncia e tecnologia. Tais situacdes estdo interligadas de acordo com o
contexto a que pertencem, pois, através dos diversos tipos de colaboracao, temos
um registro de interagdo que estabelece um percurso e que podem acarretar na
constituicio de uma obra de arte. Segundo Lévy (LEVY, 1999, p. 137), a arte
tecnoldgica, “que reencontra a tradicdo do jogo e do ritual, requer também a
invencdo de novas formas de colaboracdo entre os artistas, os engenheiros e 0s

mecenas, tanto publicos como privados”.

Tradicionalmente, o publico sempre foi receptor passivo em relacédo a obra de
arte. Esta, por sua vez, sempre foi resultado Unico do trabalho do artista, e
circunscrita em si ja possuia seu valor, sua existéncia autbnoma. No entanto, no
inicio do século XX, Duchamp ja incitava um tipo de participacdo por parte do
espectador ao declarar que a obra de arte dependia deste para completar-se. Tal
pensamento € assentido por outros pensadores, como Salles (2004), que discorre
que o artista ndo cumpre a tarefa da criacdo sozinho, pois “0 proprio processo
carrega este futuro dialogo entre o artista e o receptor (2004, p. 47). Segundo Rush
(2006), a interatividade surgiu como o termo mais adequado a descricdo de
interacbes que dizem respeito a processos tipicos da arte da era digital, em que
artistas interagem com maquinas que possuem uma interacdo interna, e

posteriormente, interagem com espectadores.

A ideia de recepcéo das linguagens artisticas tradicionais tem a ver com certo
distanciamento de contemplacdo ou de fruicdo. Apresentar um tempo real de
intervencao na obra por meio da interatividade - mesmo que este tempo seja quase
real, significa principalmente proporcionar uma aproximacéo do publico com a obra
de arte, potencializada pelas caracteristicas proprias da rede digital. As obras que
requerem a participacao do publico “permitem o acesso do observador a experiéncia
criativa de uma maneira ndo s6 mental (...), mas também factual e explicita”
(GIANNETTI, 2006, p. 111). A interatividade tem implicagcdes de poder, pois o
publico tem a responsabilidade “de ser um participante ativo no fluxo de eventos e
acontecimentos do trabalho, influenciando ou modificando sua forma” (LOVEJOY,
1997, p. 164). Em alguns casos, podem ocorrer resultados ndo imaginados pelo

artista em sua proposicao original.

Por meio da experiéncia da interatividade, tanto o artista quanto o publico

percebe que esta diante de uma producdo em que a caracteristica mais importante
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nao € o resultado final, mas sim seu permanente processo. De fato, este processo
s6 pode acontecer pela sequéncia de escolhas possiveis, nos percursos criativos,
produtivos ou receptivos. Desse modo, a obra pode surgir em um espacgo de trocas,
uma relacdo de espaco-tempo partilhada, que expde explicitamente a tecnologia
interativa. Relacionando o pensamento de Duchamp com a interatividade

possibilitada pelo meio digital, Rush faz uma interessante observacao:

Quando Duchamp sugeriu que a obra de arte dependia do espectador para
gue este completasse seu conceito, mal sabia ele que, até o final do século,
algumas obras de arte (por exemplo, filmes interativos) dependeriam
literalmente do espectador, ndo apenas para completa-las, mas para inicia-
las e dar-lhe contetdo. (RUSH 2006, p. 165)

Sabemos que, no contexto da arte, ciéncia e tecnologia, as competéncias
artisticas habituais ainda podem ser apropriadas a um empreendimento pratico e
criativo. No entanto, tal circunstancia acontece por meio de um reposicionamento
produtivo, em que as aptiddes e informac¢des deslocam-se em prol de um acréscimo
de conhecimentos, advindos da ciéncia e da pesquisa tecnoldgica. Desse modo, 0s
conhecimentos aplicados ndo mais se limitam ao objeto fixo, mas sim a um artificio
de instauracdo que apreende a natureza fluida, mutédvel e manipulavel do
computador e das midias digitais, abrindo uma conexdo com 0 universo criativo e

produtivo que o computador promove.

Neste reposicionamento produtivo, a obra de arte sofre modificacbes acerca
da constituicao fisica e dos procedimentos aplicados. De fato, podemos dizer que a
obra pensada como projeto € caracteristica propria da producdo em arte, ciéncia e
tecnologia, em que se faz necessaria uma abordagem diferente do artista,
trabalhando de certo modo como um projetista ciente e atento as diferentes
possibilidades evolutivas de seu trabalho. Desse modo, a metodologia projetual
pode entrar em acdo no campo da arte, contexto geralmente caracterizado pela
peculiaridade de metodologias livres. De fato, ainda € a liberdade poética que define
o trabalho artistico, ocorrendo apenas um acréscimo procedimental que diz respeito
a feitura associativa da obra. Neste processo pode haver empréstimos de
conhecimentos de outras areas de atuacdo, que contaminam o trabalho artistico, a
fim de estabelecer uma proposta interdisciplinar. Segundo Rush (2006), com a

indefinicdo das fronteiras produtivas da arte, ciéncia e tecnologia, torna-se essencial
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gue especialistas em computacao grafica ou das mais diversas areas auxiliem ou

trabalhem junto aos artistas visuais, adaptando-se as tecnologias digitais.

A obra de arte tecnolégica pode ser definida também como uma obra em
processo, em constante fluxo de atualizagdo. Segundo Salles (2004), quando nos
deparamos com uma obra em processo, confrontamo-nos diretamente com as
possibilidades abertas, os momentos de opcdes ou escolhas que vao sendo feitas
pelos artistas. Com efeito, para analisarmos uma obra em processo € preciso outro
parametro de julgamento, pois a obra em acontecimento continuo, a obra interativa,
estd sempre conectada, indefinidamente em atualizacdo, num espaco temporal
fluido, e “dificilmente pode ser gravada (...), mesmo se fotografarmos um momento
de seu processo ou se captarmos algum trago parcial de sua expressdo” (LEVY,
1999, p. 148). Mais ainda, para que haja um entendimento estético e critico, ndo
podemos nos focar nos resultados visuais, resultados eventuais de um processo,
mas sim o processo de elaboracdo. Desse modo, tal situacdo exige uma sabedoria
da tecnologia e dos procedimentos utilizados, assim como um vocabulério e uma
gramatica que podem escapar a alguns ndo iniciados, ou ndo predispostos a
entender este contexto. De fato, como afirma Cauquelin (2005), se qualquer
espectador fixar-se em resultado visto em uma tela, podera aplicar erroneamente 0s
critérios estéticos que dao corpo a uma obra de arte tradicional: questdes de
originalidade, estilo, materialidade, composicao e “sentido da obra”.

Em arte, ciéncia e tecnologia, tanto a unicidade quanto a autenticidade de
uma obra sdo negligenciadas em favor de um desenvolvimento das possibilidades
oferecidas pela tecnologia e pelo trabalho exploratério dessas aberturas.
Tradicionalmente, o conceito de autoria diz respeito ao artista e ao seu processo
criativo individual, focado no resultado de uma obra Unica e original. Do mesmo
modo, a obra seria fruto deste trabalho, do artista, autenticado por sua criacdo. Dito
isso, podemos lembrar que o conceito de autor, com direitos plenos sobre uma obra,
s6 foi instituido a partir da Idade Média (Lévy, 1999). Antes disso, segundo o autor,
um individuo que executasse alguma obra inédita, principalmente textos e escritos
literarios, ndo era necessariamente considerado um autor original. Segundo o autor,
o0 termo autoria era identificado mais com autoridade, como por exemplo no caso
dos filésofos gregos e suas falas, enquanto os copistas ou comentaristas ndo eram

merecedores de tal denominacao. So6 foi a partir do advento da prensa de impressao
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em 1493 e a crescente reproducdo dos textos, que se tornou necessario definir de
forma precisa o estatuto de autoridade, separando autores de redatores. Ao mesmo
tempo, no campo das artes visuais, “a Renascenca viu o desenvolvimento do
conceito do artista como criador demidrgico, inventor ou conceitualizador, e nao
apenas como artesdo ou transmissor mais ou menos inventivo de uma tradicdo”
(LEVY, 1999, p. 152).

O periodo moderno viu a delimitacdo e formatacdo do trabalho autoral de
acordo com a individualizacdo das ideias e dos conhecimentos envolvidos nas mais
variadas disciplinas, como a arte. Assim, percebemos que a relacdo moderna de
autor-obra esté definitivamente inserida no contexto da valorizacdo da unicidade do
sujeito e da sua unidade estilistica, pontuada por sua originalidade. Ainda hoje,
segundo Irati (1998), os conceitos de autoria ainda baseiam-se na ideia da
“individualidade e na identidade formalizada do autor, (...) assim como na concepcéao
de que a obra ou a producdo intelectual e artistica € Unica, original, integra e
permanente.” (1998, p. 190). Portanto, a autoria que herdamos do modernismo é
uma instituicdo altamente regulada por um regime de propriedade intelectual que

rege as producdes artisticas e seus direitos sobre reproducéo.

Na contemporaneidade, a questdo autoral desenvolve-se a partir da
diversidade de escolhas oferecidas ao artista. Este, por sua vez pode fracionar seu
trabalho em diversas direcbes, de acordo com a pluralidade técnica e conceitual em
contraposicdo a linearidade dominante na modernidade. Por isso, a atividade
tipicamente pos-moderna de producdo autoral ndo diz respeito a concepcéo
distintivamente moderna de isolamento, pois 0 que se valoriza neste caso é a
abertura. Segundo Barros (2010), a preocupacédo de se fazer uma obra-prima Unica
nao condiz com a atualidade, sendo que a logica de proposicédo de ideias a serem
compartilhadas se tornou a aposta da contemporaneidade, baseada no desejo de

comunhao, de uma abertura do individuo.

Desse modo, temos consciéncia que o conceito de autoria ja teve conotacdes
bem diversas em determinados periodos histéricos. Segundo Cauquelin (2006), na
contemporaneidade, mais especificamente no campo das artes visuais, a no¢ao de
coautoria transformou-se em um lugar comum. De fato, o conceito de coautoria ou a
participacdo do publico em atos artisticos ndo sdo necessariamente novos. Desde

que varios artistas possibilitaram ao publico algum nivel de interacdo com seus
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trabalhos, podemos falar em alguma condicdo de coautoria, dentro de um processo
de influéncia mutua. Segundo Perissinotto (2010) o campo da arte tradicional difere-
se do universo da arte e tecnologia, pois tem sua existéncia baseada em conceitos
rigidos, como o conceito de autoria, pois “na cultura digital, € comum criar através de
parcerias e, portanto, pode haver uma desintegracdo do artista como autor”
(PERISSINOTTO, 2010, p. 373).

Com efeito, a maioria dos trabalhos de arte e tecnologia se realiza em
colabora¢des nas quais artistas e cientistas se unem em torno de uma proposta
comum. Segundo Salles (2004), os artistas que trabalham por meio das tecnologias
digitais tém conhecimento da necessidade de uma abordagem diferente frente a sua
producéo, e que tal situacdo tem consequéncias legitimas, como a necessidade do
trabalho em equipe. De fato, a maioria dos trabalhos de arte e tecnologia se realiza
em colaboracdes nas quais artistas e cientistas se unem em torno de uma proposta
comum. E, ndo so artistas e cientistas, mais ainda o publico. Blumenschein (2008)
afirma, em sua dissertacdo de mestrado, que no passado, 0 conceito de autor e
autoria tinha conotacdes bastante diversas daquelas que dao significado ao termo
nos dias atuais, devido ao intenso trabalho em equipe. Uma das consequéncias do
trabalho em equipe seria uma dificuldade de producéo, devido as individualidades

dos presentes.

Uma delas é a necessidade do trabalho em equipe ou de trabalhos em
parceria que se mostram para os préprios artistas, por um lado,
impulsionadores e estimulantes, gerando reflexdes conjuntas e
consequentemente uma potencializacdo de possibilidades. Mas que, por
outro lado, geram dificuldades no entrelacamento das individualidades.
(SALLES, 2004, p. 51)

Uma equipe de trabalho pode contar com profissionais de areas distintas, e o
conhecimento das bases de funcionamento de cada atividade envolvida deve
permitir a criacdo de obras de acordo com a convergéncia de disciplinas. E
necessario que a equipe esteja bem inteirada para que esse processo tenha um
resultado benéfico de acordo com a premissa da interdisciplinaridade. Sabemos que
se trata de uma tarefa dificil, mas idealmente, a equipe deve trabalhar de modo

conjunto para formar a obra.

Conforme a constatacdo de que a producdo em arte, ciéncia e tecnologia se

d& por meio de um processo interdisciplinar, de forma colaborativa, temos noc¢éo de
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que o valor da autoria tradicional de uma obra de arte sofre certo deslocamento.
Com efeito, a autoria pode se tornar dispersa, de forma que a colaboracao, seja
entre uma equipe ou uma rede de individuos independentes, se torna indispensavel.
Manovich (2002), afirma que a cultura digital traz a tona novos modelos de autoria,
gue envolvem diferentes formas de colaboracdo. No entanto, o autor faz ressalva de
gue tanto a producédo colaborativa, quanto a autoria colaborativa ndo sao qualidades

especificas das midias digitais.

Alguns trabalhos ainda s&o calcados no processo criativo individual,
envolvendo o publico apenas como mero participante. Outros artistas preferem abrir
0 proprio processo criativo a participacédo do publico, para que este possa intervir na
obra, transformando-a e reconfigurando-a. Desse modo, podemos conjeturar que
umas das principais particularidades das producdes em arte, ciéncia e tecnologia
sdo a acessibilidade, a interatividade e a dinamica processual. Mais ainda, €é
perceptivel que a intensificagcdo dos processos interdisciplinares, colaborativos e
interativos na arte € uma de suas caracteristicas mais impactantes. Segundo Stang|
(2010), os acréscimos desses processos retomam um sentido de coletividade,
reaproximando artista e publico por meio da tecnologia, com o poder de estabelecer

uma nova possibilidade de percepcéao artistica.

Dentro deste contexto, percebemos que os parametros tradicionais de
andlises artisticas sdo cada vez menos pertinentes ao contexto da arte, ciéncia e
tecnologia. Mais ainda, € através da variabilidade do meio digital e da distincdo do
processo interdisciplinar, que o0s reposicionamentos em arte, ciéncia e tecnologia
sao potencializados de modo exponencial.

Nesta pesquisa entendemos que o0 campo de atuacdo da producao
tecnoldgica configura-se num ponto de convergéncia entre os campos envolvidos,
ressignificando os parametros artisticos usuais de acordo com deslocamentos que
operam sobre os momentos de produgao e recepg¢éo, e da autoria de uma obra de
arte.

Neste argumento, compreendemos que a interdisciplinaridade presente em
arte, ciéncia e tecnologia nos permite uma analise distinta das producbes
contemporaneas que se situam nos limites entre as areas envolvidas, enriquecendo

a discusséao sobre arte, na contemporaneidade.
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3.2. SCIArts — Equipe Interdisciplinar

O Grupo SCIArts teve inicio em 1995, especificadamente a partir do contato
entre Milton Sogabe e Fernando Fogliano. Para a execucdo de uma instalacao
individual de Sogabe, houve a necessidade do desenvolvimento de sensores que
possibilitariam uma interacdo entre obra e publico, gerando um sistema
computadorizado integrado. Com isso, Milton Sogabe buscou o contato com
Fernando Fogliano, que trabalhava juntamente com cientistas no Instituto de
Astronomia, Geofisica e Ciéncias Atmosféricas da Universidade de Sao Paulo -
USP, desenvolvendo programas para o controle de equipamentos utilizados para
fotografar eclipses solares. Para gerenciar o sistema de sensores da instalacgéo,
Fernando Fogliano, juntamente com o engenheiro eletrénico Luiz Galhardo Filho,
concebeu um sistema computadorizado para controlar os equipamentos utilizados
na instalacdo. Este sistema, denominado na época de “Sistema de Controle de
InstalacBes de Arte”, serviu de base técnica e criativa para o desenvolvimento de
futura instalacdes interativas, que viriam a ser produzidas pelo SCIArts.

Desse modo, a sigla SCIArts deriva deste “Sistema de Controle de
Instalacdes de Arte”, desenvolvido por Fernando Fogliano e Luis Galhardo em 1995.
A formacao plena do SCIArts ocorrida em 1996, contou com Rosangella Leote e
Renato Hildebrand, além de Milton Sogabe e Fernando Fogliano. A denominacéo do
grupo partiu de um procedimento e uma sigla especifica, mas ja abrange em si o
inter-relacionamento entre arte e ciéncia pretendido pelos integrantes, desde o

surgimento da equipe.

A equipe possui um nucleo fixo de pessoas, mas desenvolve os projetos com
coparticipantes (técnicos, cientistas, tedricos e artistas) que variam de acordo com
as caracteristicas de cada projeto. Atualmente, os componentes fixos do grupo sao
Fernando Fogliano, Julia Blumenschein, Milton Sogabe, Renato Hildebrand,
Rosangella Leote. Estes integrantes assinam as obras de modo efetivo, possuindo
funcbdes administrativas, criativas e conceituais (Leote, 2012). Existe ainda um
nacleo de integrantes com responsabilidades explicitamente técnicas, tecnoldgicas e
computacionais, formado por Bruno Leal Bastos, Iran Bento de Goddéi e Luiz
Galhardo Filho.
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Fernando Fogliano € doutor em Comunicacdo e Semidtica pela Pontificia
Universidade Catodlica de S&o Paulo (PUC-SP). E docente na Faculdade de
Comunicagéao e Artes, SENAC/SP, ministrando disciplinas relacionadas a tecnologia
e fotografia digital. Jalia Blumenschein é mestre em Tecnologias da Inteligéncia e
Design Digital (TIDD) pela PUC-SP. Milton Sogabe é doutor em Comunicacéo e
Semidtica pela Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo, e docente da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP). Renato Hildebrand
€ doutor em Comunicacdo e Semidtica pela PUC-SP. Atualmente é docente da
PUC-SP e da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). Tem experiéncia
nas areas de matematica, semidtica, educacdo, comunicacdo e artes. Rosangella
Leote é doutora em Ciéncias da Comunicacdo pela USP e professora do
Departamento de Artes Plasticas do Instituto de Artes da UNESP.

O SCIArts define-se como um grupo interdisciplinar que desenvolve seus
projetos na interseccdo entre arte, ciéncia e tecnologia. Os trabalhos do grupo
procuram exprimir o complexo enredamento existente na relagdo entre estes
elementos, assim como trabalhar conceitos artisticos e cientificos que possibilitem
poéticas contemporaneas. Partindo da observacao de suas formacdes académicas,
percebemos que a equipe SCIArts € constituida por integrantes advindos de
diferentes areas de atuacdo, com habilidades e competéncias profissionais distintas.
De fato, alguns componentes do grupo possuem uma formacédo cientifica mais
acentuada, enquanto outros possuem uma formacao artistica bem definida. Desse
modo, conjeturamos que o0 grupo exemplifica bem a juncdo do contexto da arte,
ciéencia e tecnologia que analisamos nesta pesquisa, pois suas formagdes
académicas permitem o cumprimento do objetivo claro de trabalhar a poética por

meio da interdisciplinaridade.

De fato, sabemos que o0 grupo se autodenomina como uma Equipe
Interdisciplinar, que atua nas interfaces entre arte ciéncia e tecnologia (SCIArts,
2010). Com isso, percebemos que o grupo se vé como um conglomerado, ou seja,
uma entidade Unica e particular formada a partir das individualidades de cada
integrante. De fato, a heterogeneidade do grupo é delimitada pelas diversas
formacdes intelectuais, em suas ambivaléncias e similaridades. No entanto, apesar
da conformacdo coletiva, existem divergéncias pontuais de acordo com o0s

conhecimentos e formacdes distintas de cada componente. Tal situacdo também diz
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respeito as personalidades atuantes no grupo, pois é infactivel dissociar as

individualidades de cada elemento do todo.

Enquanto grupo, o SCIArts procura trabalhar nas interconexdes entre 0s
campos da arte, da ciéncia e da tecnologia. Sogabe (2012) entende que ha uma
distincdo clara entre os campos de conhecimento envolvidos nesta triade, pois seus
objetivos sdo diferentes, embora admita que haja varios pontos em comum. Para
Fogliano (2011), o sentido do grupo é pensar as areas da arte, da ciéncia e da
tecnologia como um ambiente sem fronteiras, ressaltando que a separacao entre os
conhecimentos sado artificiais. No que diz respeito ao trabalho do SCIArts, Leote e
Hildebrand (2012) concordam que ndo ha uma distincdo clara entre arte, ciéncia e
tecnologia, pois suas inter-relacdes sdo muito intensas e diversas, de modo que este
inter-relacionamento influencia declaradamente o processo criativo do grupo.
Embora haja dissensGes em relacdo a conceitos que dizem respeito ao contexto da
arte, ciéncia e tecnologia, o grupo assenta o processo de suas obras em uma
possivel convergéncia de pensamentos, mesmo que distintos, em busca de uma

solucdo que seja adequada a intencdo artistica pretendida.

De fato, percebemos que as obras do SCIArts podem ser desenvolvidas e
compostas a partir de quaisquer dos conhecimentos envolvidos, sem que haja
predominéncia de areas. Percebemos que a equipe pensa sua producdo artistica
como um ponto especifico de discussdo entre as areas envolvidas, podendo este
ponto ser transmutado e decomposto de acordo com as dificuldades, necessidades
e possibilidades dos conhecimentos envolvidos. Uma obra do SCIArts pode surgir de
um conceito, um insight ou uma poética especifica, assim como pode advir
igualmente da intencdo do grupo em trabalhar uma tecnologia, uma técnica ou um
material especifico. Com efeito, a poética da obra pode ser moldada de acordo com
a tecnologia necessaria a sua aplicacdo, ao mesmo tempo em que uma tecnologia

pode se adaptar a poética pretendida.

Desse modo, apreendemos que este inter-relacionamento reagente ndo é
balizado por regras que ditam a hierarquizacdo de cada conhecimento. Neste
processo, a arte, a ciéncia e a tecnologia sao confrontadas entre si, e € a partir do
didlogo constante entre as trés areas que a obra de arte pode estabelecer-se. Neste

andamento complexo, torna-se dificil definir os conhecimentos artisticos, cientificos
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e tecnologicos envolvidos no processo interdisciplinar, sendo que estes se

influenciam mutuamente, em prol da instauracdo de uma obra/projeto.

No entanto, mesmo com o inter-relacionamento das informacgdes abrangidas,
devemos lembrar que a obra de arte ainda é fruto de conhecimentos distintos sem
que haja sintese entre eles. Ou seja, mesmo com a dificuldade em diferenciar os
momentos de inclusdo de cada conhecimento envolvido durante o processo criativo
de uma obra, sua instauracdo € definida pelo didlogo constante entre elementos
envolvidos, num processo de permuta e negociacdo. No entanto, o que também
define uma obra de arte € sua poética, mesmo que néo haja distingées claras entre
a origem das técnicas executadas. Desse modo, ndo podemos dizer que ha fusdo
entre todos os conhecimentos envolvidos, pois ainda podemos distinguir as solugbes
procedimentais e a poética intencionada. Mesmo que a poética dependa de tal
tecnologia, e vice-versa, esta relacdo é de interdependéncia mutua, mas nao de
associacao sintética, pois o sentido da arte continua residente na poética, mesmo

através do processo interdisciplinar intenso entre arte, ciéncia e tecnologia.

Com isso, percebemos claramente porque devemos designar 0 processo
produtivo do SCIArts como interdisciplinar. Partindo das definicdes terminoldgicas
utilizadas nesta pesquisa, consideramos a interdisciplinaridade como o termo mais
apropriado ao processo empreendido pelo grupo, pois este se denota pelo inter-
relacionamento entre os elementos constituintes. Desse modo, podemos definir que
o SCIArts exemplifica o processo interdisciplinar tanto na discussédo conceitual
qguanto na aplicacdo prética. Dito isso, devemos diferenciar estes dois momentos:
conceitualmente, a interdisciplinaridade € atingida pela juncdo de conhecimentos
envolvidos, sendo que tal juncdo é implicita na conjuncdo heterogénea do grupo.
Focando-nos no aspecto pratico, o grupo aplica a interdisciplinaridade por meio do
aproveitamento pratico dos conhecimentos de cada integrante, na procura de um

bem comum, de acordo com as premissas da interdisciplinaridade.

Dentro do contexto da arte, ciéncia e tecnologia, entendemos que 0 processo
interdisciplinar € potencializado pela tecnologia, pois € ela que permite a reuniao de
diferentes atuantes em torno da organizacdo de uma obra de arte. Com efeito, a
tecnologia é um fato determinante para a efetivacdo da interdisciplinaridade,

permitindo um ponto de discussaéo em comum entre 0s integrantes,
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complementando e garantindo o assentamento de um ambiente sem definicbes

limitantes, de acordo com as necessidades processuais de cada obra.

Por conseguinte, entendemos que a interdisciplinaridade no processo
produtivo do SCIArts depende da colaboracdo entre seus integrantes. A troca de
informacbes entre todos 0s componentes gera, explicitamente, a
interdisciplinaridade, a partir do intercambio de seus conhecimentos especificos. De
fato, o que podemos perceber € que, no caso especifico do SCIArts, a
interdisciplinaridade s6 ocorre devido a colaboracéo das distingdes existentes entre
as individualidades. Num contexto geral, podemos definir que a interdisciplinaridade
pode estabelecer-se do modo independente da colaboracdo, assim como a
colaboracdo pode ocorrer sem nenhum processo interdisciplinar. Entendemos
assim, que o processo interdisciplinar diferencia-se do processo colaborativo,
mesmo que em varios momentos haja uma justaposi¢cdo, como no estudo de caso
do SCIArts.

Segundo Leote (2012), o grupo trabalha por meio de uma colaboragao
explicita, havendo “divisbes de papéis, mas ndo de fungdes”. Os projetos
desenvolvidos sao pensados e elaborados em conjunto durante todo o processo, de
acordo com propostas e discussfes entre todos os componentes. Segundo
Blumenschein (2008) as obras do SCIArts ndo poderiam ser criadas por apenas uma
pessoa e executadas por varias, pois a intencdo reside em uma proposta de

discusséo interdisciplinar.

Um integrante pode ter a ideia inicial do projeto a ser desenvolvido, mas este
insight € discutido em grupo, de acordo com a correlagdo de informacbes entre
todos os integrantes. Ou seja, 0 envolvimento dos integrantes se da em todas as
fases do projeto, e ndo somente de forma linear de acordo com as competéncias de
cada um. Segundo Fogliano (2011), trata-se de um grupo formado efetivamente pela
heterogeneidade, no qual a concepcao artistica advém de um ambiente de trocas, ja
que a equipe envolve diferentes habilidades e todos os integrantes contribuem com

suas competéncias para a formacao do processo interdisciplinar.

A equipe do SCIArts, com o objetivo de experimentar a criacdo coletiva,
envolve diferentes entidades que compartilham suas subjetividades. Todas
essas diferencas unidas criam a identidade do grupo, porém sem se render
a uma massa homogénea. Cada integrante tem sua parcela Unica de
colaboracdo na criacdo e desenvolvimento de propostas artisticas. Nesse
sentido, seria possivel dizer que o SCIArts é um hibrido. (...) No SCIArts é
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possivel reconhecer as partes componentes do grupo, apesar de todos
juntos formarem uma inteligéncia coletiva. Ou seja, existe equilibrio entre
individual e unidade, seus integrantes se realizardo individualmente através
da evolucéo dessa unidade de grupo. (BLUMENSCHEIN, 2008, p. 44)

De fato, percebemos que, no que diz respeito ao SCIArts, a
interdisciplinaridade € fruto do dialogo entre os integrantes e das aptiddées dos
componentes. Os resultados manifestos deste processo interdisciplinar séo as obras
de arte. Estas, por sua vez, sdo expostas, principalmente, através de instalaces
multimidias interativas. Sabemos que a principal preocupac¢do do grupo tem sido
discutir e desenvolver trabalhos que tenham como ponto crucial a imbricacdo entre
arte, ciéncia e tecnologia. Entendemos que a linguagem da instalacdo interativa
permite uma melhor exemplificacdo dos conceitos intencionados pelo grupo, em

torno das dinamicas processuais possibilitadas pela tecnologia.

Sabemos, notadamente, que o grupo pensa a obra de arte como um sistema.
Neste entendimento, a participacdo do publico é avaliada como parte do sistema,
pois a obra necessita da acdo do interator para acontecer. Segundo Santos (2004),
a producao do grupo delimita a compreensao da arte como sistema na pratica, bem
antes da discussao conceitual. De fato, é a partir do dialogo de uma proposicao da
obra com seu entorno que a instauragcdo da obra acontece. Neste sentido, podemos
ainda destacar o conceito de obra em processo (SALLES, 2004) que pode ser
empregado nas analises que pretendem dar conta das obras do grupo. Desse modo,
a partir da nocao basica da obra de arte em processo, dentro de um contexto
sistémico, podemos ainda pensar outras maneiras de analisar as caracteristicas
processuais no que dizem respeito a elaboracdo das obras que se situam na
interconexao entre arte ciéncia e tecnologia. Como pesquisadores do contexto
interdisciplinar que estamos analisando, entendemos que a obra de arte pensada

como projeto também faz parte do processo criativo em arte, ciéncia e tecnologia.

No SCIArts, percebemos que a abordagem projetual frente a obra de arte faz
parte do processo criativo do grupo, mesmo que este seja mais um componente
dentro de um conjunto sistémico maior. De fato, percebemos que as obras do
SCIArts possuem um artificio projetual acentuado, ao menos quando se trata do
planejamento fisico das obras. Nomeadamente, as obras do grupo se sujeitam as
propriedades projetuais, pois se caracterizam por artificios técnicos rigorosos, que
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dizem respeito aos conhecimentos de engenharia, computacdo e design. Tais
conhecimentos definem as caracteristicas projetuais do SCIArts, em suas
especificidades disciplinares. Mais ainda, sabemos que as obras que se
caracterizam pela interatividade e pela dindmica com atuantes externos precisam de
um grau de programacao computacional e de um planejamento de design de

interfaces, acfes que se que sdo marcas por dominios projetuais.

Deste modo, acreditamos que a atividade projetual imbricada no SCIArts esta
situada dentro do processo interdisciplinar, pois os conhecimentos necessarios a
sua aplicacdo estdo disponiveis no conhecimento intelectual dos integrantes.
Poderiamos aqui abordar um ponto de discussdo mais especifico, como o0s
conhecimentos em design, mas entendemos que o atributo projetual faz parte do
amplo contexto de processo criativo do grupo, principalmente em se tratando do
planejamento e solucdo de problemas, técnicos ou conceituais. Neste sentido,
cremos que a obra pensada, pelo menos em parte, como projeto ndo invalida o
pensamento da obra em processo ou como sistema. Entendemos sim que o
planejamento de um sistema pode definir o planejamento de um projeto e vice-versa,

sem que tais momentos se anulem.

Podemos ainda conjecturar que as obras do SCIArts incidem sobre os
reposicionamentos produtivos, receptivos e autorais permitidos pela tecnologia
digital. Os procedimentos interdisciplinares do SCIArts, assim como a colaboragao
entre os integrantes e consequente abertura dindmica da obra em processo, nos
apresentam uma situacdo de deslocamento dos preceitos artisticos tradicionais.
Inserida no contexto arte, ciéncia e tecnologia, a producéo interdisciplinar da equipe
nos permite uma andlise das obras/projetos em processo, assim como suas

possibilidades interativas e possiveis implicamentos autorais.

3.2.1. Atrator Poético (2005)
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Figura 22 — Atrator Poético (2005)

O Atrator Poético é, por definicdo, uma instalacdo multimidia interativa,
apresentada durante a exposicdo Cinético Digital, no Instituto Itad Cultural em Sao
Paulo, em 2005. Foi concluida em parceria com o musico Edson Zampronha,
professor de Composi¢cdo Musical na Universidade Estadual Paulista (UNESP), e
contou com a participacdo especial de Luiz Galhardo. A obra recebeu o Prémio

Sergio Motta de Arte e Tecnologia, em 2005.

Sua constituicdo consiste em um dialogo entre a imagem, o som e o publico
com o ferrofluido (um liquido que se modifica conforme o campo composto por
indutores eletromagnéticos). Desse modo, a interacdo do publico acontece por meio
de uma interferéncia nas imagens geradas, que por sua vez produzem sons,
movimentando o ferrofluido. A imagem dessa movimentagdo € captada por uma
camera, sendo projetada sobre uma superficie circular, tornando-se a interface para
a modificacao do ferrofluido e dos sons, numa retroalimentacdo continua. Por meio
de toques na superficie de projecdo, o publico gera imagens diversas, formas
fugazes, ouvindo sons associados a imagem. Logo, a poética da obra reside na
percepcdo por parte do publico da interconexdo entre as imagens projetadas, a
dindmica do ferrofluido e os sons, compreendendo assim um didlogo total dos

elementos constituintes.



Grupo de pessoas Mao tocando o sensor e fazendo
observando o ferro-fluido. sungkr uma imagem.

Femo-fluldo em uma das
possivels formas. [ —

Figura 23 — Atrator Poético (2005)

Segundo Sogabe (2004), a ideia inicial da obra se formou com a possibilidade
de desenvolver uma poética por meio do eletromagnetismo. Assim, o insight inicial
da obra foi baseado em uma matéria especifica, sendo que todo o processo criativo
posterior derivou das possibilidades deste material. Leote (2012), afirma que a ideia
de trabalhar o eletromagnetismo partiu de Fernando Fogliano, e a escolha do
ferrofluido aconteceu “por diversas conexdes e testes que fomos fazendo durante o

tempo de desenvolvimento da obra”.

De fato, Atrator Poético exemplifica as mudancas e transmutacdes que dizem
respeito ao processo criativo interdisciplinar, pois a ideia inicial de trabalhar o
eletromagnetismo manteve-se, mas teve que ser adaptada para ser efetivamente
transformada em elemento poético. Em relacdo ao material empregado, diversas
mudancas ocorreram para dar cabo as necessidades poéticas. Inicialmente, a
proposta do grupo era trabalhar o magnetismo por meio de limalhas de ferro e
poesia visual (SOGABE, 2004). Por meio das impossibilidades de se unir a poética
com o material escolhido, a tecnologia da obra teve que modificar-se para exprimir a
poética almejada, sendo que o ferro fluido foi o material que mais se adequou a este
andamento. Por fim, Leote afirma que a ultima etapa do processo criativo da obra se
deu a partir da relacdo com o Edson Zampronha, componente que planejou a



86

engenharia de som da obra e “geriu uma necessidade de ter um espaco nas

dimensdes com as quais se finalizou a obra” (LEOTE, 2012).

Neste entendimento, percebemos que o processo interdisciplinar da obra
reside justamente no didlogo entre as ambic¢6es da poética e a tecnologia necessaria
a sua aplicacdo. A obra se define na juncao de diferentes disciplinas abarcadas, com
énfase na juncao do eletromagnetismo com conhecimentos musicais. Atrator Poético
revela sua interdisciplinaridade no intercambio de conhecimentos que dizem respeito
ao aproveitamento de um conceito e 0s consequentes procedimentos necessarios
para por tal conceito em relevo, de modo sensivel. Notamos entdo que 0 processo
criativo da obra se definiu ndo s6 pelas possibilidades da tecnologia, mas também
pelas impossibilidades, pois sua ideia inicial ndo pode ser executada. Este momento
elucida declaradamente o processo criativo interdisciplinar em arte, ciéncia em
tecnologia, pois institui um coléquio de conhecimentos que se torna necessario ao
processo de instauracdo de uma obra de arte de acordo com as intencdes artisticas
iniciais.

Os artificios técnicos e a interatividade presente na obra possuem incidéncia
direta nos reposicionamentos possibilitados pela tecnologia digital. A partir de um
processo de interacdo a obra se completa com a interacdo do publico. As multiplices
combinagcdes sonoras e visuais possiveis geram um processo de interatividade que
constroi o sentido da obra de acordo com a leitura e experiéncia de cada interator.
Mesmo que as respostas do sistema computacional (sons e imagens) sejam
produzidas antecipadamente, a possibilidade de intervencdo de tais elementos,

mesmo que aleatéria, incide sobre alguns reposicionamentos da obra.

A producdo pode sofrer reposicbes que dizem respeito a um nivel de
colaboracao, pois o trabalho abre-se a participacdo do publico. Com efeito, Atrator
Poético € uma obra que ndo acontece sem participacdo do publico, pois o0s
movimento das imagens e do ferro fluido dependem da proximidade fisica dos
interatores. Sem a presenca destes, a obra torna-se estética, permanecendo de
certo modo em estado de inércia, até que haja uma acdo que a ative. A
complementacéo da obra s6 acontece de modo pleno com a participacao do publico.
Além disso, a obra também depende deste processo interativo, jA que um
espectador passivo e distante ndo podera compreender inteiramente o sentido da

obra.
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Com tal condicédo, a participacdo do publico se configura em uma espécie de
cooperacdo produtiva. No entanto, tal colaboracdo néo influi diretamente no
processo criativo da obra, pois este momento esta bem definido e delimitado pelas
possibilidades oferecidas pelo autor (SCIArts) e pelas pré-definicbes de
interatividade. De acordo com suas escolhas, o interator pode estabelecer um
percurso, um dialogo com os elementos da obra, transformando as imagens e sons
e construindo seu sentido poético, mas ndo transformando a constituicdo da obra em
si. Ou seja, mesmo com a interatividade, ndo ha formacéo de significado por parte
do publico além do processo de significacdo mental. Assim, entendemos que a
participacdo do publico faz parte da obra, mas ndo a recria, e por isso, 0 interator

nao possui nenhum tipo de responsabilidade autoral.

3.2.2. Gira S.0.L. (2006)

O Gira S.O.L. pode ser definido como um obra que se desenvolve sobre 0s
principios interdisciplinares do SCIArts, relacionando arte, ciéncia e tecnologia. Foi
inicialmente idealizado e apresentado durante o evento “Invencgdes: pensando o
proximo milénio”, do Instituto Cultural Itad realizado em 1999. Contudo, sua
exposicao como obra s6 aconteceu de fato em 2006, onde foi montado e disposto no
SESC Pinheiros, em S&o Paulo, na mostra “Luz da Luz”, com curadoria de Anna
Barros. Em seu inicio a obra teve colaboracdo do astrofisico Enos Picazzio, do
engenheiro George Andrew Oliva e do fisico Jorge Otubo.

A ideia primordial da obra iniciou-se com a ambicdo de um projeto que
pudesse acontecer a partir da eliminacdo total da tecnologia digital e dos
equipamentos eletrdnicos. Com esses pensamentos, a obra teve principio com o
conceito de um aparato independente que se deslocaria acompanhando o
movimento do Sol. A possibilidade de trabalhar poeticamente seu movimento levou a
ideia da utilizacdo da energia solar, trazendo consequentemente a imagem de um
girassol. O nome Gira S.O.L. deriva deste conceito, juntamente com a juncao da
sigla de Sistema de Observacgédo da Luz. A escolha desta flor como tema de trabalho
se deu tanto aos seus aspectos cientificos, quanto aos seus aspectos sublimes e
sensiveis. No entanto, a proposta ndo era so6 trabalhar a aparéncia visual, mas sim o

comportamento interno e a esséncia vital de um girassol (SOGABE, 2004).
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Apos tal escolha, Hildebrand (2012) afirma que o inicio do processo criativo
de deu a partir da descoberta de um elemento chamado Nitinol. Este material pode
ser definido como metal constituido por uma liga que permite a memoria de formas.
O registro destas formas se da a partir da variacao das temperaturas determinadas,
gue memorizam as formas. Quando o metal atinge tal temperatura, deforma-se de

acordo com a configuracdo formal memorizada previamente.

Figura 24— llustracéo do funciomento do Gira S.O.L. com o Nitinol.

A deformagédo comporia o0 movimento do Gira S.O.L., cumprindo assim 0s
objetivos da poética. Com o uso do metal de memaria de forma, a obra dependeria
apenas da interacdo com a natureza, neste caso, o Sol, para acontecer. Tal
funcionamento preencheria idealmente a proposta do grupo de trabalhar com um
aparato desprovido de tecnologia digital, mas que ainda pudesse manter um grau de
interacdo com o entorno, a partir da energia solar. Hildebrand (2012) alega que a
necessidade da acao incisiva do Nitinol na obra, impossibilitou sua feitura, fazendo

com que 0 grupo concretizasse a obra com elementos mecanicos.

Nossa intencdo era uma escultura interativa que ndo tivesse nenhum
componente mecéanico. Fosse algo que tivesse uma atuacdo atdomica. Nao
conseguimos executar 0 GIRA S.O.L. como queriamos, mas fizemos um
sistema que interagisse com sensores e atuadores eletrdnicos. Ele mudou
muito da ideia inicial. (HILDEBRAND, 2012)

Com isso, Gira S.O.L. s6 pbéde ser realizado em 2006, com o incremento da
tecnologia mecéanica. Foram entdo produzidos dois objetos - um médulo foi
posicionado externamente ao prédio do SESC Pinheiros e respondia diretamente a
luz do Sol. Outro foi situado dentro do espaco expositivo, respondendo as luzes de

lanternas disponibilizadas ao publico, convidado a interagir com a obra.
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Figuras 25 e 26 — Gira S.O.L. (2006) — llustracado representativa do médulo interno e o0 médulo

externo.

Por conseguinte, compreendemos que a obra sofreu alteracdes técnicas
drasticas que acabaram por desconstruir a poética inicial. De acordo com seu
processo criativo, percebemos que a interdisciplinaridade se revela na possibilidade
de juncdo de conhecimentos cientificos com as necessidades da poética proposta,
assim como o0s objetivos do grupo. A impossibilidade de se efetuar um girassol por
meio do metal de memodria de forma € o que exemplifica claramente a inter-relacéo
da poética pretendida com os conhecimentos cientificos e técnicos empregados.
Assim, percebemos que o processo interdisciplinar ocorreu quase da mesma
maneira que o Atrator Poético, pois ambas sofreram alteracdes que balizaram seus

percursos criativos.

Por meio de um método interdisciplinar, baseado numa proposta poética
definida pelos parametros do campo da arte, ciéncia e tecnologia, percebemos entéo
gue a interdependéncia dos conhecimentos, técnicas, linguagens e meios pode se
tornar limitadora de certos conceitos pretendidos. Gira S.O.L. pode definir um
importante acréscimo a imbricacdo do contexto interdisciplinar em arte, ciéncia e
tecnologia, pois estabelece uma discusséo acerca dos poderes e influéncias que os
materiais, técnicas e tecnologias podem ter, incidindo diretamente na poética.

Podemos dizer, de certa maneira, que a poética do Gira S.O.L. perdeu sua esséncia
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a partir da impossibilidade de se trabalhar com a tecnologia que permitiria que sua

poética fosse plenamente inteligivel.

Assim como Atrator Poético, Gira S.O.L. denota-se pelo encontro junto a
alguns reposicionamentos possibilitados pelo uso da tecnologia. Mesmo que sua
ideia inicial ndo tenha sido aproveitada plenamente, uma de suas aplicacdes
posteriores possibilitou a interacdo do pubico com a obra, caracterizando certo grau
de participacdo. Esta participacdo condizia com a preocupacdo do grupo em
estabelecer um dialogo com seu entorno, reposicionando a figura do espectador
como participante. Podemos alegar que esta acdo do publico, interagindo com a
obra em seu médulo interno, ajuda a construir seu sentido, pois estabelece a
conexao necessaria entre a obra e seu entorno, auxiliando a completar seu sentido.
No entanto, esta participacdo nao influi no processo criativo da obra e nem permite
que os participantes tenham algum tipo de encargo autoral, pois ndo participam

efetivamente da proposta e conceituacéo da obra.

Grosso modo, podemos dizer que tanto em sua ideia inicial do uso do Nitinol,
quanto em seu médulo externo, Gira S.O.L. incide sobre alguns reposicionamentos
resultantes das tecnologias aplicadas. Neste sentido, a obra configura-se como um
elemento que sé depende da energia solar para efetivar-se, e o publico se situa
apenas como um observador passivo da obra, sem nenhuma possibilidade da
colaboracdo. Mais ainda, com o uso da energia solar, a obra envolve a adicdo de um
componente direto que aciona seu funcionamento. A acdo direta desta energia
conforma o grande fator de constituicdo de um sentido poético, pois é partir desta
interacdo que a obra se completa. N&o seria o caso aqui de definir uma
responsabilidade produtiva, ou até autoral ao uso da energia solar, mas sim
esclarecer que tal momento s6 é possivel pela proposicao inicial da ideia pelo grupo

SCIArts, ou seja pela composicao da obra por seus autores efetivos.

CONSIDERACOES FINAIS

Primeiramente, devemos esclarecer que a orientacao conceitualizadora desta

pesquisa esta situada na relacdo contemporanea entre arte e tecnologia. Esta
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investigacdo parte do pressuposto de que a identificacdo relacional entre estes dois
elementos distintos possui uma imbricacédo substancial derivada do empreendimento
ativo do humano diante de sua realidade. Compreendemos que todos os avangos
tecnoldgicos, com quaisquer graus de complexidades envolvidos, comp&em novas
estruturas de conhecimento e afetam as premissas da vida, alterando modos de
pensamento e de percepcao de mundo. Neste sentido, a tecnologia também pode
impactar o conteudo, a filosofia e 0 modo que fazemos arte. Mesmo em sentidos
paradoxais, seja atraves de um paralelismo ou de um embate frontal, tanto o
desenvolvimento tecnoldgico, quanto o esfor¢co artistico tem tido sempre um

relacionamento proximo.

Se focarmo-nos nas propostas tecnoldgicas que tém a finalidade de servir a
representacao visual, percebemos que tais inventos alteram o jeito de como vemos
o mundo, assim como infligem novas interpretacdes. Exemplo disso sdo os recentes
avancos tecnoldgicos digitais que tém diminuido as barreiras fisicas de
comunicacdo, permitindo uma interacdo humana em escala global. Podemos
perceber entdo, que tanto a arte, quanto a tecnologia tem uma relacdo histérica
direta com a utilizacdo dos recursos disponiveis em cada momento, assim como o

nivel de conhecimento alcancado em determinados periodos.

A tecnologia digital, baseada em processos eletronicos, obtida e desenvolvida
por meio de pesquisas cientificas na segunda metade do século XX, abrange hoje
diversas areas da experiéncia humana (filmes, fotografia, musica, internet). O poder
que a tecnologia digital adquiriu no cotidiano do século XXI a torna infinitamente
onipresente. De fato, a principal implicagdo do uso da tecnologia digital no
empreendimento artistico humano ndo € a formagdo de um valor universal mais
verdadeiro do que os valores classicos, mais sim um deslocamento entre os polos
de emissdo e recepcao de uma mensagem, reposicionando elementos produtivos,

receptivos e autorais.

N&o entendemos tais reposicionamentos como evolugbes conceituais
definitivas da autoridade artistica contemporanea. Observamos sim que estes
deslocamentos sdo circunstancias propiciadas pela tecnologia digital, que fazem
parte tanto do contexto da arte, ciéncia e tecnologia, quanto do cotidiano social
humano. A interatividade e a dinamicidade presente nas obras de arte, ciéncia e

tecnologia refletem a condi¢do tecnoldgica atingida na sociedade contemporanea.
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Assim, como pesquisadores de suas possiveis implicacdes, entendemos que as
obras, projetos e concepcdes contemporaneas que se posicionam nas interfaces
entre arte, ciéncia e tecnologia procuram discorrer e refletir de modo intrinseco os
questionamentos advindos do contexto social a que pertencem. Com isso,
abrangemos que, em sua acepc¢ao tecnoldgica contemporanea, a arte se serve do
espirito da época atual para ampliar-se, ndo no sentido de evolucdo, mas sim no
sentido de operar na sociedade conforme as possibilidades e impossibilidades dos

meios disponiveis, hoje.

O relacionamento atual da arte com a ciéncia e a tecnologia revela uma
preocupacao produtiva determinada pela complexidade de linguagens empregadas.
A interdisciplinaridade provinda dos entrecruzamentos entre diferentes areas do
conhecimento evidencia que as poéticas tecnoldgicas contemporaneas servem-se
de desenvolvimentos disciplinares originarios de ideias e criagcdes basicas, para
tornaram-se incrementos técnicos complexos. A ciéncia e a tecnologia, desse modo,

relacionam-se de modo complementar a arte, ndo sé de modo auxiliar.

Temos a tendéncia de ver a ciéncia como um campo de conhecimento de
inovacdo constante, em que 0 progresso € objetivo esquadrinhado. Entretanto,
devemos levar em conta antes de tudo que o cerne da ciéncia situa-se na busca e
no entendimento dos principios da natureza. Percebemos assim que a arte,
enquanto geradora de conhecimento, faz parte da ciéncia, pois sua distincdo
também faz parte da experiéncia de formacéo de significados do empreendimento
humano. Seu enrolamento produtivo gera conhecimento e resultados tangiveis, e
mesmo que estes ndo sejam quantificAveis quanto os resultados cientificos,
devemos ressaltar que tanto a arte, quanto a ciéncia operam sobre a mesma base

intelectual humana, o conhecimento.

Neste sentido, apreendemos o campo de atuacdo da arte, ciéncia e
tecnologia como um campo Unico de atuacdo em que 0S entrecruzamentos e 0S
inter-relacionamentos das areas constroem uma area de atuacao interdisciplinar, a
servico da arte. A partir da interpretacdo de que o empreendimento poético da
tecnologia permite um trabalho interdisciplinar, entendemos a interdisciplinaridade

como um acréscimo entre as distingdes do campo da arte tecnologica.

Por conseguinte, ao analisarmos especificamente o contexto da arte ciéncia e

tecnologia, concluimos que a tecnologia torna-se o elemento aglutinador do
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processo interdisciplinar. Sabemos que, na contemporaneidade todas as areas de
conhecimento utilizam-se da tecnologia digital de algum modo. Com isso,
percebemos que a interdisciplinaridade condescendida pelos meios digitais permite
que a disparidade de conhecimentos se componha com mais proximidade, apesar

das diferencas.

A fim de exemplo, podemos citar que o autor desta dissertacdo possui
formacdo em design grafico e que o interesse em contexto artistico, cientifico e
tecnologico contemporaneo s6 ocorre pelas possibilidades ativas do paradigma da
interdisciplinaridade. Sem distincbes entre os campos de atuagcdo, assim como
aproximacdes entre areas, a investigacdo apresentada nesta dissertacdo nao se
tornaria possivel. Entendemos que a aproximacdo entre areas académicas suscita
um ambiente favoravel a geracdo de conhecimento, tanto nas diferencas, quanto

nas similaridades.

A contribuicdo pretendida por meio desta pesquisa reside na proposicdo de
alguns pontos de discussdo validos para o0 contexto artistico contemporaneo
analisado. Sabidamente, o SCIArts notabiliza-se como foco de estudo variadas
pesquisas académicas. Com isso, a investigacdo fundamental desta pesquisa reside
na analise da producdo do grupo pelos vieses resultantes da problematizacdo da
interdisciplinaridade. Neste sentido, ao analisarmos o contexto da arte, ciéncia e
tecnologia a partir do paradigma da interdisciplinaridade, esperamos contribuir para
a construcao do conhecimento humano focando-se no didlogo contemporaneo entre
as areas estudadas. A contribuicdo académica pode vir a fomentar a influéncia de
outras possiveis pesquisas que investiguem o contexto interdisciplinar da arte,
ciéncia e tecnologia. Pessoalmente, esta dissertacdo académica serve de base para
futuras investigacdes e pesquisas que analisem o relacionamento contemporaneo
entre arte, design e tecnologia, no campo da histéria, seguindo os interesses de

doutoramento deste autor.

N&o acreditamos que o didlogo entre arte, ciéncia e tecnologia seja
utopicamente benéfico, nem que a aplicacédo da interdisciplinaridade possa convergir
a uma hibridacéo total dos conhecimentos. O que percebemos é que através da
tecnologia, os didlogos entre as areas parecem ser mais visiveis, de certo modo
facilitados por uma linguagem comum. Mais ainda, sabemos que as especificidades

continuam validas, que os espacos de cada area continuam estaveis. As expansdes
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e deslocamentos entre 0s saberes ocorrem, mas em suma, as divisdes disciplinares
ainda sdo validas, pois, factualmente, a interdisciplinaridade s6 € possivel pela

regéncia da disciplinaridade.

A partir do estudo de caso do grupo SCIArts, cremos que 0S Processos
interdisciplinares em arte, ciéncia e tecnologia apresentados nesta dissertacao
elucidam nitidamente o contexto dialético do processo criativo em arte, ciéncia e
tecnologia. Acreditamos que o artista atuante neste campo se qualifica como um
profissional dindAmico que procura e necessita das interagdes com outras areas do
conhecimento para conceber da melhor forma sua poética por meio da tecnologia.
Neste conjunto, ndo acreditamos que seja a interdisciplinaridade em si, ou as
possibilidades da ciéncia e da tecnologia que definem o aspecto qualitativo das
obras e do contexto analisado nesta pesquisa. A poética e seu desenvolvimento
pleno por meio de um artificio que a exprima em sua esséncia ainda € o que melhor

define o sentido da arte.

Entendemos que o campo da arte e tecnologia busca a conquista de novos
circuitos e novas fronteiras para arte, assim como a absor¢cdo ou complementacao
de diversos conhecimentos no contexto da arte contemporanea. Com isso, um
campo de pesquisa interdisciplinar busca o entrecruzamento de diferentes tipos de
conhecimento, de acordo com a necessidade de especificagdo profissional
contemporanea. Por fim, devemos ressaltar que a interdisciplinaridade nao
ambiciona a fusdo dos elementos constituintes, mas sim um relacionamento que
visa um aproveitamento dos saberes envolvidos. O processo interdisciplinar em arte,
ciéncia e tecnologia é em teoria um conceito, e em aplicagdo pratica um artificio
vivo, uma conversagdo dinamica que se assemelha aos relacionamentos humanos

no que diz respeito a interdependéncia, inter-relacionamento e interacdes entre

conhecimentos, informacdes e intelectualidades.

Neste sentido, entendemos a interdisciplinaridade como um processo de
solugcdo contemporénea dos procedimentos utilizados em obras de arte, ciéncia e
tecnologia, respeitando um mesmo contexto e um objetivo em comum. O enfoque
desta pesquisa sobre interdisciplinaridade repensa a prética artistica contemporanea
com mais propriedade frente as suas implicagdes, pois as inter-relagbes
disciplinares em arte, ciéncia e tecnologia podem proporcionar um entendimento

mais pluralmente compreensivel das obras e projetos que compdem nossa producao
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poética, contribuindo efetivamente para a construcdo do conhecimento em histéria,

teoria e critica da arte.
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ANEXOS

Entrevistas

QUESTIONARIO | — Enviado e respondido via e-mail.

Pergunta: O grupo SCIArts afirma trabalhar nas intersec¢bes em Arte, Ciéncia
e Tecnologia. Na producao da equipe, € valido separar o trabalho artistico, do
trabalho tecnoldgico e do trabalho cientifico?

Fernando Fogliano: Como vocé pode imaginar, para os componentes do grupo faz
mais sentido perceber os campos do conhecimento formando um terreno sem
fronteiras.

Hermes Renato Hildebrand: N&o. Ciéncia e Artes sdo areas do conhecimento
humano que possuem muitas intersec¢des. Em geral, nossos insights comecam em
uma destas areas tecnoldgicas e no dialogo com as questdes estéticas e poéticas
vamos construido nossos trabalhos artisticos.

Milton Sogabe: Arte, ciéncia e tecnologia sédo trés areas definidas, embora
possamos encontrar varios pontos em comum. A modalidade de arte denominada
“arte-tecnologia” na qual atuamos, costuma trabalhar no didlogo dessas areas. A
producdo de uma obra pode acontecer de varias formas diferenciadas, dentro do
mesmo grupo, como acontece conosco. O processo pode se iniciar através de uma
tecnologia ou material escolhido, de um conceito cientifico ou de algo estético, mas

no decorrer do trabalho elementos das trés areas vado sendo requisitados, num
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didlogo que busca uma finalidade estética, poética. H4 momentos em que é
necessario resolver uma questao tecnolégica, mas que precisara ter relacdo com a
poética, sem modificar o conceito da obra, mas que as vezes pode afetar toda a
obra, num movimento constante.

Rosangella Leote: Nao vejo de forma nenhuma como se possam separar tais
partes, a ndo ser para o caso de avaliacdo dos acontecimentos. Na prética, até
experiéncia académica pessoal deveria compor esse diagrama. O tipo de arte que
fazemos se constréi pelo contato com as tecnologias e com 0s varios tipos de
conhecimento que colocamos a servi¢o da obra.

As vezes é durante o contato com um problema tecnoldgico que a obra ganha sua
melhor forma mudando todo o projeto. Do mesmo modo, apds a obra pronta nos
deparamos com possibilidades de resultados que nem tinhamos imaginado e, assim,
modificamos também o conceito que desenvolvemos durante a criacado (ou faccao)

da obra.

Pergunta: Historicamente, Arte, Ciéncia e Tecnologia sempre dialogaram de
alguma forma. Atualmente, em sua opinido, do ponto de vista do campo de
Arte e Tecnologia, esse dialogo € convergente?

Fernando Fogliano: Sim, desde o inicio da revolugéo digital a convergéncia passou
a ser um fendbmeno emblematico na cultura. Essa convergéncia esta propiciando um
grande numero de novas praticas narrativas, novas linguagens. A Arte é o terreno
que se fertiliza a partir da exploracdo das possibilidades expressivas dos materiais e
a descoberta de novas linguagens. As tecnologias ddo materialidade as narrativas e,
por isso, se ja eram indissociaveis das linguagens e da expressao na Arte, no
contexto de inovacdo tecnoldgica que experimentamos hoje, essa relacdo ganha
ainda maior relevancia.

Hermes Renato Hildebrand: Com certeza. Desde o renascimento Artes e Ciéncias
vem dialogando cada vez mais. Se vocé ler o Livro da Ldcia Santaella, “Porque as
Comunicacbes e as Artes Convergem”, vocé vai ver que, ao criar as novas
tecnologias e 0s novos meios de comunicacdo o homem estd mudando suas formas
de elaboragdo de linguagem e, consequentemente as formas de producdo de
conhecimento cientifico e artistico. Na minha tese de doutorado faco uma relacao

entre matematica e artes.
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Milton Sogabe: A disciplinaridade ou as é&reas de conhecimento vdo sendo
construidas no tempo, na histéria e estdo sempre em movimento. Nesse sentido
sempre dialogaram, o que significa construgdo de elementos de convergéncia e
divergéncia em todo o processo, de acordo com a época. Arte e ciéncia, como todas
as areas sempre estao dialogando, mas a partir do século passado, esse dialogo se
tornou mais explicito ou necessario, coerente com todo o processo de uma visédo
sistémica e da interdisciplinaridade, na qual vivemos atualmente. Nesse sentido,
podemos falar em convergéncia das midias, o que provoca ou é provocada pela
convergéncia das linguagens ou das areas. Mas penso que ndo podemos pensar em
convergéncia da arte e com a tecnologia, pois 0s objetivos ainda sdo bem diferentes.
Quanto a convergéncia no diadlogo, ha sempre divergéncias também.

Rosangella Leote: A palavra convergéncia nomeia meu grupo de pesquisa na
UNESP e ela € campea em arranjar significados divergentes! Se estiver usando-a
com 0 senso comum, nao tenho duvidas de que esses campos sao e sempre foram
convergentes. Porém, quando se fala de tecnologias € comum se levar em conta o
computador, e 0 conceito de convergéncia de midias, como motor dessa
convergéncia.

Nesse caso teriamos muita distincdo neste didlogo que fazemos hoje, se
compararmos com a historia da arte. Eu diria que ainda buscamos divergéncia a
partir de convergéncias diversas, como sempre foi, de forma sistémica. E isso se da
nao apenas com uso de tecnologias e ciéncia, mas de qualquer fator que se enrede

nos nés da rede que o artista vivencia.

Pergunta: Ao pensarmos no contexto da Arte, Ciéncia e Tecnologia, a
separacao categorica entre arte e ciéncia ainda é valida?

Fernando Fogliano: As separacfes entre 0s saberes sdo artificiais. Arte e ciéncia
nao estao superpostas na producgédo cultural, contudo isso nao significa que sejam
disjuntas. Situacdo em que arte e ciéncias estdao em interlocu¢cdo sdo muito comuns
na historia desses campos do conhecimento.

Hermes Renato Hildebrand: Nunca foram! Porém, hoje, com as linguagens digitais,
a producdo de conhecimento, em qualquer area, converge cada vez mais para 0S
mesmos suportes (meios digitais), com isso, as producfes artisticas e cientificas

também ficam cada vez mais juntas.
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Milton Sogabe: Com certeza a separacdo ainda é valida. Os objetivos ainda séo
bem diferenciados. Poderiamos entrar na discussdo do que € a verdade e a
realidade para desenvolver esse pensamento, mas que seria necessario uma tese e
nNao uma resposta.

Rosangella Leote: E uma pergunta dificil. Se pensarmos em areas de
conhecimento a separacdo é vdlida e ignorante. E necessaria talvez para a
manutengdo das estruturas econdmicas que conhecemos hoje. Se tivermos que
decidir entre montar um museu ou acelerador de particula a resposta é facil: o
acelerador tem mais respaldo, porque, mesmo que ndo possamos ver o que ele
acelera, a histéria da ciéncia o respalda e o faz gerar lucro além de conhecimento.
Além disso, esse conhecimento pode ser escalonado em termos de colaboracdo e
todos na rede de acdes para isso ganham de uma forma ou de outra. Nao ha escala
de valor para capital intangivel mais complexa do que a da arte. Nas ciéncias € mais
simples. E claro que n&o estou falando de ciéncias humanas onde a complexidade
de avaliacdo também existe.

Bom, talvez as areas de conhecimento ndo deem conta de engavetar 0 que se
produz no mundo. Se ha alguma similaridade possivel creio que seja alocada na
palavra CONHECIMENTO. Isto sim, tanto Arte como Ciéncia sdo formas de

conhecimento.

Pergunta: O grupo € reconhecido e autodenominado como uma equipe
Interdisciplinar. Individualmente, em sua opinido, qual a conceituagcdo que
define o SCIArts como uma equipe Interdisciplinar?

Fernando Fogliano: A heterogeneidade das formac¢fes dos seus integrantes que
inclui formacdo em fisica, matematica, artes plasticas, design grafico. Isso faz com
gue nossas conversas se constituam num espaco de troca de experiéncias, de
visdes que se complementam ou se completam.

Hermes Renato Hildebrand: A &rea de atuacdo de cada componente do grupo e o
que a gente faz quando esta criando trabalhos artisticos. A juncdo do conhecimento
de cada componente do grupo potencializa quando estamos atuando. Todos
passam a produzir em conjunto quando temos uma proposta em andamento e cada
especialidade compde o todo que sao os trabalhos do grupo. Com isso, fica dificil

dizer quem criou 0 que em nossos trabalhos.
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Milton Sogabe: A denominacdo de equipe interdisciplinar nasceu em meados dos
anos 90, na percepcao de que para entender melhor o mundo, estava sendo
necesséria a interdisciplinaridade, como apontavam as teorias dos sistemas
complexos, da semidtica e outras, e a0 mesmo tempo para desenvolver os trabalhos
em arte-tecnologia varios especialistas eram requisitados, e ndo apenas como
prestadores de servicos, mas para a discussdo de todo o processo de criacdo, uma
vez que todos os elementos presentes afetavam a obra como um todo.

Rosangella Leote: O grupo tanto trabalha com conhecimentos mdltiplos, quanto
com pessoas de formacdes multiplas (Arte, Matematica, Fisica, Engenharia e
Design). A interdisciplinaridade se da pela colocacédo a servi¢co da producdo, dessas
diversas especificidades. O resultado é interdisciplinar. O que buscamos é pela
interdisciplinaridade encontrar solugdes. Essas podem ser TRANSDISCIPLINARES.

Pergunta: Como o grupo aplica efetivamente a Interdisciplinaridade em suas
obras?

Fernando Fogliano: Sim. Tanto do ponto de vista conceitual quanto da producao
dos trabalhos.

Hermes Renato Hildebrand: No trabalho coletivo propriamente dito. A Julia
Blumenschein que foi minha aluna e da Rosangela no curso de multimeios da PUC-
SP, fez um trabalho sobre o processo criativo do grupo (¢ um mestrado do TIDD —
Tecnologia da Inteligéncia e Design Digital da PUC-SP). L4 vocé pode ver em
detalhes como se da o processo criativo do grupo. Se vocé nao tiver o texto posso
pedir uma cépia digital para ela.

Milton Sogabe: Como ja mencionei antes, a interdisciplinaridade acontece de varias
formas diferenciadas. Mas quando a obra se inicia, todos sdo requisitados para ir
resolvendo problemas sejam poéticos, tecnoldgicos ou conceituais, pois um afeta o
outro. Por isso, em muitas obras convidamos especialistas que sdo necessarios
naquela obra especifica.

Rosangella Leote: Uma forma interessante de entender isto seria participar (ou ver
um video ou audio) das reunides do grupo. Ha ainda o Mestrado da Julia
Blumenschein (ndo sei se ja leu) que explica isso bem direitinho. Em resumo, todos

oferecem um pouco para construir algo que nunca se sabe o que é ao comecar!
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Pergunta: Sobre Interdisciplinaridade e colaboracdo, quais sado as relacdes
entre esses dois momentos. No SCIArts, a Interdisciplinaridade ocorre porque
é resultante de um trabalho colaborativo, ou a colaboracdo acontece pois o
trabalho é Interdisciplinar?

Fernando Fogliano: A interdisciplinaridade tem como condi¢céo a colaboracéao.
Hermes Renato Hildebrand: Como eu falei vocé vai ter mais detalhes no texto da
Julia. No entanto, vou tentar responder em poucas palavras. Na verdade, sdo areas
de atuacdo diferente. A interdisciplinaridade constitui-se na diversidade de
conhecimento dos componentes do grupo. No processo colaborativo cada um entra
com seu conhecimento e ideias sobre o tema discutido. Os projetos comecam com
um insight. As vezes é uma proposta poética, as vezes vem de um elemento
material que tem possibilidades poéticas. A partir disso tem o dialogo do grupo com
a materialidade e com os conhecimentos estéticos que cada um tem do percurso
tedrico que fez. Entdo temos 3 fases de producédo: 1. Insight; 2. Interacdo com a
materialidade (tedrica e fisica propriamente dita) e 3. Avaliagdo da obra em
desenvolvimento. Partimos do principio que, hoje, a arte € uma atividade em
processo. Portanto, dizemos que temos “Obra de Arte como Sistema”. Ela esta em
constante mutacdo. Mesmo depois de pronta (inacabada) a obra é um sistema
porque ela permite a interagdo com o observador (ao qual chamamos de interator).
Nenhum trabalho do SCIArts tem sentido se néo tiver a interacdo que também faz
parte do processo criativo. O Grupo produziu um texto que tem o titulo “Sistema
como Obra de Arte”. Também diz muito sobre o processo criativo do grupo. De fato,
tanto as producdes artisticas e cientificas quanto as intelectuais, do grupo, estédo
conectadas. Temos varios textos sobre o que fazemos e produzimos.

Milton Sogabe: Penso que interdisciplinaridade e colaboracdo sdo dois termos
distintos e fica dificil definir em qual momento acontece um ou outro num processo
de trabalho. Talvez um advogado possa definir melhor esses significados dentro de
um contrato de trabalho, separando os direitos e os deveres de cada um. Assim
definirh separadamente o que € coautoria, colaboracéo, participacdo, assessoria,
patrocinio, etc. No SCIArts a colaboracdo, num significado mais lato sensu, é
sempre interdisciplinar pois cada um apresenta uma especialidade em uma é&rea
especifica e contribui para a producdo da obra. Mas definir se € o ovo ou a galinha

fica dificil.
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Rosangella Leote: Isto estd imbricado. Colaboracdo pode ocorrer sem
interdisciplinaridade. Fazemos as duas coisas porque somos de diferentes areas

mesmo.

QUESTIONARIO Il — Enviado e respondido via e-mail.

Pergunta: Sobre a denominacao "obra de arte", sabemos que as obra de arte e
tecnologia se distinguem de obras de arte tradicionais, devido as
caracteristicas e possibilidades oferecidas pela tecnologia digital.
Reconhecidamente, o grupo adota a terminologia de obra em processo. Na sua
opinido, quais séo as caracteristicas que definem a obra em processo?

Hermes Renato Hildebrand: N&o tratamos s6 como obra em processo, mas
sistema como obra de arte. Isso, além de caracterizar a obra como “inacabada”, em
processo, também mostra que ela é parte de um sistema que necessita do interator
(receptor, usuario, participante, atuador — ver conceito mais aprofundado em Janet
Murray — “Hamlet no Holodeck”) para acontecer. Tenho um artigo sobre isso. Vou
anexar.

Milton Sogabe: Penso que h4d uma diferenca entre “Obra em Processo” e “Processo
como Obra”. Ha muita discussdo sobre isso. Embora possam haver pontos de
encontro entre os dois conceitos, considero que as obras de arte-tecnologia
interativas ndo se constituem na sua esséncia como imagens, objetos ou espacos,
mas sim processos, eventos vivenciados pelo publico. Porém este conceito ja esta
presente antes das obras interativas de arte-tecnologia, como podemos verificar em
Hélio Oiticica e Ligia Clarck.

Rosangella Leote: Gosto especialmente do conceito de processo de Cecilia Salles.
Temos diferenca entre obra em processo e processo da obra. Trabalhamos com as
duas coisas. Mas para considerar-se uma obra processual € preciso encontrar nela

caracteristicas de formatividade que sao dependentes de tempo e transformacéo e
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eventualmente, de colaboracdo (se preferir interacdo entre maquinas e/ou

organismos).

Pergunta: Algumas obras de arte do SCIArts também se caracterizam por
caracteristicas projetuais. O uso do termo obra-projeto seria adequado a
alguns trabalhos?

Fernando Fogliano: Sim. No entanto, como ja disse, preferimos “Sistema como
Obra de Arte” ou “Work in Process”. Obra-Projeto sugere o inacabado, mas também
indica que é projeto.

Milton Sogabe: De certa maneira, todas as obras nascem de um projeto. Um
projeto pode ser utilizado como uma obra. Mas nunca encontrei o termo “obra-
projeto”. Nado consegui entender direito 0 que seriam “caracteristicas projetuais” na
obra.

Rosangella Leote: N&o uso esse termo.

Pergunta: Em relacdo ao trabalho colaborativo, existe sempre um consenso
em relacdo ao direcionamento de uma obra/projeto? No que diz respeito aos
resultados, o grupo sempre alcangou o0s objetivos pretendidos?

Hermes Renato Hildebrand: Em um “Sistema como Obra de Arte” o consenso
acontece nas etapas de desenvolvimento. As negociacdes vado acontecendo na
medida em que o projeto vai sendo realizado. Os didlogos acontecem no processo
de elaboracédo e, é claro, que os insights e as decisbes e avaliagbes de como vai
ficar a obra também acontecem neste processo.

Milton Sogabe: O processo criativo em grupo € um exercicio de convivéncia e
respeito com o outro. O consenso ndo é algo que surge de repente, mas sim é
construido no processo, com discussdo e bom senso. Os objetivos nunca sao
congelados, pois eles se transformam no processo de producdo da obra, num
dialogo constante. Somente o objetivo principal, sobre um conceito de arte e de obra
que orienta o grupo se mantém, com transformacdes mais lentas do que as do
conceito de uma obra especifica.

Rosangella Leote: Posso dizer que nunca partimos sabendo onde vamos chegar e
nunca chegamos onde todos, em consenso, queriam no inicio, mas onde todos, em

consenso, decidem gque € o melhor para 0 momento (seja da obra, seja do contexto).
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Partimos, em geral, de intencdes de uso de conceitos ou de certas tecnologias, mas

€ 0 processo da obra que encaminha para o que ela acaba SENDO.

Pergunta: Existem divisdes bem demarcadas em relacdo as atribuicbes de
cada integrante do grupo, ou as responsabilidades séo fluidas, variaveis?
Hermes Renato Hildebrand: Séo fluidas e variaveis. Apesar de que, sabemos a
especialidade de cada um no grupo e, assim, muitas das atribuicbes na atividade
criativa sdo inerentes as pessoas, isto €, cada um sabe o0 que o outro sabe e, assim,
nao € necessario discussdo. Mas, eu diria que as responsabilidades fluem muito
mais do que séo pré-definidas.

Milton Sogabe: As atribui¢cdes sao fluidas, variaveis de acordo com cada projeto.
Embora na producédo das obras, cada um tenha uma especializacdo no fazer, em
cada projeto podemos ter um ou outro que assuma a parte mais burocratica com
conversacdao, contratos, financas, etc.

Rosangella Leote: Ha divisdes de papéis, mas ndo de funcdes. Hoje o grupo é
composto por cinco membros com responsabilidades administrativas, criativas e
conceituais, que sdo a base do grupo (Eu, Milton, Renato, Fernando e Julia) e que
assinam as obras feitas neste periodo. Ha os membros com responsabilidades
tecnoldgicas de engenharia mecanica, elétrica e computacional (Iran, Luis e Bruno)
e, eventualmente convidamos pessoas (artistas ou cientistas) para desenvolver
juntos certas obras (ex. Omar Khoury, Edson Zampronha). Porém, nas reunides de
desenvolvimento de obra todos palpitam em todos os eixos de conhecimento, sendo
gue a palavra final ndo obrigatoriamente é a do especialista, mas a que parece mais
adequada ao conjunto da obra que se deseja realizar. E sim, brigamos muito! Tudo

ao redor da mesa, cheia de equipamentos e comida! E divertido!

Pergunta: Os processos poéticos em arte e tecnologia podem estar
redefinindo ou renomeando os momentos de producdao, recepcao e autoria de
uma obra de arte, assim como os papéis de autor, obra e receptor. Como vocé
define alguns desses momentos atualmente, levando em conta o processo de
trabalho do grupo SCIArts?

Hermes Renato Hildebrand:
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a — Producédo: Compartilhada, participativa, inacabada, em processo, determinada
pelos meios, digital, envolve sistemas e programacdo (cédigos numericos),
determinada pelo sistema binario ...

b — Recepc¢do: Fluida, com diversos niveis de interacao, interativa, o receptor ndo é
mais passivo, mistura entre um receptor massivo e pos-massivo.

c — Autoria: Compartilhada, distribuida, copyleft, opensource. Tem um texto muito
interessante sobre isso. E de uma banca que participei. Vou anexar também.

d — Obra: Em processo, inacabada, constituinte de uma rede, sistémica.

Milton Sogabe:

a — Producéo: Dependendo da modalidade de arte-tecnologia, a producéo da obra
solicita a participacdo de varios especialistas, como € o caso das instalagées do
SCIArts. Porém, este tipo de producdo por um grupo sempre existiu na arte, fato
mais presente no cinema, teatro e masica.

b — Recepcgdo: A recepcdo da obra interativa apresenta novos aspectos
importantes, onde o publico ganha a denominacédo de “interator”, “interagente”, etc.
A relacéo do publico com a obra vai além da interpretacao e da participacao na obra
fisicamente pronta. O “interator” atualiza possibilidades da obra, de acordo com cada
atuacao na obra, onde os aspectos fisicos, materiais da obra podem ser diferentes a
cada interacdo. Nesse sentido ndo s6 o olhar ou o pensar sédo requisitados, mas
todo o corpo do publico, com um ser integral.

c — Autoria: A producdo de uma obra em grupo ndo é recente e temos como
exemplos o teatro, o cinema e a musica. O que podemos dizer que é novo no
contexto das artes plasticas, visuais, é o artista coletivo que tem cada vez mais
presenca. Embora o publico também seja muitas vezes mencionado como coautor,
esse € um assunto polémico, mas de toda forma essa fronteira esta nublada.

d — Obra: Nesse contexto a obra ndo é mais uma imagem, um objeto ou um espaco,
mas sim um sistema. A obra tem aspectos ludicos, onde o publico deve tocar na
obra, atuar e vivenciar de corpo integral.

Rosangella Leote: Acho que aqui € melhor ler o trabalho do Milton sobre isso

publicado na ANPAP, ele explica muito bem isso e eu concordo com a opinido dele.

Pergunta: O interator pode ou deve ter algum tipo de responsabilidade

autoral?
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Hermes Renato Hildebrand: Acredito que ndo. Até porque a participacdo do
interator no trabalho é direcionada pelas interfaces de atuacado, isto é, pelos
atuadores disponibilizados pelo grupo. Por outro lado, se a produgdo € coletiva o
conceito de autor fica diluido na obra.

Milton Sogabe: A questdo da autoria com as obras interativas tornou a fronteira
entre artista e publico borrada. O conceito de autor tornou-se polémico, ampliando
seu campo e apresentando um grau de envolvimento cada vez maior do publico na
relacdo com a obra. Porém, considero que autor é quem apresenta a ideia da obra.
Podemos ter outros personagens no processo, que um advogado poderia nomear de
acordo com a responsabilidade e atividade de cada um.

Rosangella Leote: Ele tem, mesmo que ndo saiba, mas o termo autoria € pesado e
evoca questdes do direito. Temos que achar outro nome pra coisa.

Pergunta: No grupo, existe alguma preocupagdo na divisdo das
responsabilidades autorais entre os integrantes?

Hermes Renato Hildebrand: N&o.

Milton Sogabe: As responsabilidades autorais no nucleo permanente do grupo sao
as mesmas. Em algumas obras onde convidados participam de acordo com as
especificidades do projeto, a autoria é apresentada como SCIArts mais 0 nome do
convidado, do coautor, como um respeito a essa participagao.

Rosangella Leote: Tenho trazido esse problema a baila e o grupo se divide. Metade
nao quer saber dessas questdes, a outra, eu inclusa, quer. O problema néo se refere
ao nosso momento de vida, mas ao futuro, depois que tivermos evaporado. Em
minha opinido, o grupo foi muito mal documentado até aqui, muita coisa foi escrita
sobre ele erradamente, nos primeiros 10 anos do grupo dificilmente alguém que
tenha falado dele, o tratou como uma entidade. Em geral diziam que era um grupo
DO ou dirigido PELO Milton, que é o mais velho da turma e mais conhecido. O
SCIArts (essa € a grafia correta) é uma identidade composta de outras identidades.
N&o tem um lider e essa € a sua principal caracteristica. Essa é a razao dele estar
vivo até hoje. Ele se transforma porque é vivo, porque é independente. As obras
mudam conforme essa personalidade cresce e é afetada pelo sistema do qual faz
parte. Um exemplo interessante: a obra que nos deu o Prémio Sergio Motta 2005,
feita em parceria com o Edson Zampronha, surgiu de uma proposta do Fernando (de

trabalhar com magnetismo). Chegamos ao eletromagnetismo e ao ferrofluido por
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diversas conexdes e testes que fomos fazendo durando o tempo de
desenvolvimento da obra, tendo sido a ultima etapa a relacdo com o musico (Edson)
que, pela proposta de som, geriu uma necessidade de ter um espacgo nas dimensdes

com as quais se finalizou a obra.

Pergunta: Sobre os trabalhos Metacampo (2010), Gira S.O.L. (2006) e Atrator
Poético (2005), como vocés definiriam as relacfes Interdisciplinares (relagdes
entre os conhecimentos ou ciéncias envolvidas) de cada obra?

Hermes Renato Hildebrand: As relagdes interdisciplinares dos trabalhos, como o
préprio nome diz, vém da relacdo de conhecimento de cada um. Assim, ndo existe
uma férmula ou relacao criativa especifica para cada trabalho. Existe sim, um insight
criativo inicial que, inclusive, determina o nome do trabalho. Diria até que existe uma
histéria por de tras de cada trabalho que as vezes deixa tudo junto. Veja:

ATRATOR POETICO: A ideia inicial foi o liquido “ferrofluido” que, por sua beleza
visual, ao ser atuado através do campo magnético, produz uma imagem interessante
que decidimos aproveitar. No processo de elaboracdo da obra as coisas foram
acontecendo. Portanto, neste caso, a ciéncia entra como um componente estético (é
o belo e sublime).

O insight do GIRA S.O.L. foi um material que se chama “liga com memoaria de forma”
que € um material que registra uma forma a partir de uma temperatura determinada
e, portanto, tem memodria. Ai nasceu a ideia de aproveitar este material e
desenvolver algo que, numa determinada temperatura adquire-se um formato.
Pensamos em um texto, e também, numa acdo. Foi quando nasceu a possibilidade
de realizar uma escultura, com esta ligada, que seria uma simulagdo do girassol.
Mas a necessidade de atuacdo desse material com muita precisdo nos levou a fazer
um trabalho com elementos mecéanicos. Nossa intencdo era uma escultura interativa
que nao tivesse nenhum componente mecanico. Fosse algo que tivesse uma
atuacao atdbmica. Ndo conseguimos executar o GIRA S.O.L. como queriamos, mas
fizemos um sistema que interagisse com sensores e atuadores eletronicos. Ele
mudou muito da ideia inicial.

METACAMPO: Foi uma proposta que nasceu da ideia de um jardim de girassais.
Que foi proposto para o Ital Cultural como um sistema que misturasse interacfes
humanas e com a natureza ou com o0 meio ambiente. Ai foi evoluindo para um

sistema que se apropriasse do movimento das pessoas em torno da instalacdo e da
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direcdo do vento fora da instalacdo, na rua. E assim, foi feito. Temos sempre uma
ideia inicial que evolui e vai sendo modificada até se concretizar.

Milton Sogabe: Cada projeto tem muitos aspectos em comum, mas diferentes
também. O conceito de sistema como obra esta presente em todas as obras desde o
inicio do grupo em 1996. Esse conceito foi construido no dialogo com as teorias
cientificas da biologia, da matematica e da fisica, envolvidas nas pesquisas dos
membros do grupo na época dos mestrados e doutorados. Cada projeto do SCIArts
apresenta algum aspecto do contexto cientifico e tecnoldgico atual, através da
linguagem poética. A tecnologia esta sempre presente na construcdo das
instalacdes, através da mecanica, da engenharia e da computacdo, além dos
processos artesanais das artes plasticas. Alguns projetos se iniciam com a
discussédo de um conceito cientifico, pelo interesse de uma tecnologia especifica, ou
pela percepcédo de algum fendmeno, néo fixando um Unico caminho na criacdo ou

nos dialogos.
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