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RESUMO

Esta Tese discutiu e refletiu criticamente a institucionalizacdo e a configuracdo de um sistema de
arte digital e, consequente, um regime. A maior parte da investigacao foi realizada com a intencédo
de mapear e comparar determinada configuracdo desse campo artistico, seguindo critérios de
Bourdieu (1982, 1996, 1998, 2004). Por conseguinte, tratou-se de identificar um conjunto de
instituicGes e de agentes, em situacdo de diferenciacdo e multiplicacdo, também sintomas da
configuracdo de um campo artistico. Para tal, foram considerados dois momentos: antecedentes ou
de emergéncia, entre 2000 e 2005 e de autonomia, entre 2005 e 2010. Em relacdo aos conceitos
trabalhados sobre o conjunto desta pesquisa, optou-se por seguir o arcabouco tedrico desenvolvido
na légica da dromocracia cibercultural e, em especial, o conceito de transpolitica de autoria de
Trivinho (1998, 2001a, 2007) e, também, aspectos da argumentacdo de Virilio (1984, 1996, 2005).
Um primeiro levantamento, processual e empirico de foruns e sites e, também, de temas debatidos
nas listas de discussdo, qualificados como canais midiaticos, contribuiu para delimitar uma
taxonomia durante a emergéncia do campo da arte digital. No curso dessas etapas investigativas,
foram estudadas e cotejadas diferentes metodologias de pesquisa: qualitativa, quantitativa e com
processos automatizados aplicados a rede Internet e aos bancos de dados online (em especial, de
redes semanticas). Na sequéncia, conforme ja delimitado, abordaram-se aspectos da
institucionalizacdo da arte digital, configurados por uma estrutura objetiva do espaco social e,
principalmente, por uma infraestrutura de base infotecnoldgica, segundo o modus operandi da
dromocracia cibercultural e a condigéo transpolitica (TRIVINHO, 2007). Muitos desses arranjos
comunicativos e préaticas artisticas ocorreram virtualmente e intercalados com comunicacdes
presenciais nos eventos da area e com divulgacdo em publicagcdes impressas, numa combinacdo
tipica da cibercultura entre acontecimentos e processos online e outros fatos em contexto off-line.
No ambito dessas manifestacOes, selecionou-se exemplarmente o festival Ars Electronica (Linz —
Austria), considerando-se seu papel como instancia de consagracdo na institucionalizacio do
campo da arte digital, especialmente, quanto as posicGes de agentes e instituicdes. Nessa etapa,
adotou-se uma metodologia comparativa relativa as estruturas do sistema da arte tradicional
(BOURDIEU, 1982, 1989, 1996, 2003a; 2004) e, especialmente, da arte contemporanea
(CAUQUELIN, 2005a, 2005b). Finalmente, esta Tese analisa a institucionalizacdo da arte digital,
por sugerir amplamente a constituicdo do campo da arte digital na cibercultura sem impingir
fronteiras, tendo em vista os diferentes estados e configuragdes partilhados internacionalmente.

PALAVRAS-CHAVE: comunicacao, cibercultura, arte digital, sistema de arte e transpolitica



ABSTRACT

This thesis involved a critical discussion and reflection about the institutionalization and design of
a digital art system, and hence, a regime. The purpose of most of the investigation was to map and
compare a given configuration of this artistic field according to the criteria of Bourdieu (1982,
1996, 1998, 2004). Therefore, it involved identifying a set of institutions and agents, in a situation
of differentiation and multiplication, as well as symptoms of the composition of an artistic field. To
this end, two moments were considered: antecedents or the moment of emergence, between 2000
and 2005, and autonomy, from 2005 to 2010. With regard to the concepts examined in the overall
research, our choice fell on the theoretical framework developed in the logic of cybercultural
dromocracy, and particularly, the concept of transpolitics authored by Trivinho (1998, 20014,
2007), as well as aspects of the argumentation of Virilio (1984, 1996, 2005). An initial processual
and empirical survey of forums and sites, as well as themes debated in discussion lists and qualified
as mediatic channels, contributed to demarcate a taxonomy during the emergence of the field of
digital art. In the course of these investigative phases, different research methodologies were
studied and compared: qualitative, quantitative, and with automated processes applied to the
Internet and online databases (particularly of semantic networks). This was followed by a
discussion of aspects of the institutionalization of digital art, represented by an objective structure
of the social space, and especially, by an information technology infrastructure, according to the
modus operandi of cybercultural dromocracy and the transpolitical condition (TRIVINHO, 2007).
Many of these communication arrangements and artistic practices occurred virtually and were
intercalated with face-to-face communications at events in the area and publicized in printed
publications, in a typical combination of cyberculture between events and online processes and
other facts in an off-line context. Within the ambit of these manifestations, the Ars Electronica
(Linz, Austria) festival was selected as exemplary, considering its role as an instance of recognition
of institutionalization in the field of digital art, especially with regard to the positions of agents and
institutions. In this phase, we adopted a comparative methodology with respect to the structures of
the system of traditional art (BOURDIEU, 1982, 1989, 1996, 2003a; 2004), and particularly of
contemporary art (CAUQUELIN, 2005a, 2005b). Lastly, this thesis analyzes the institutionalization
of digital art by broadly suggesting the constitution of the field of digital art in cyberculture,
without encroaching on boundaries, in view of the different states and frameworks shared
internationally.

KEYWORDS: communication, cyberculture, digital art, art system and transpolitics
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1 INTRODUCAO

Esta Tese trata da institucionalizacdo da arte digital, comparativamente ao
sistema da arte, em especial, da arte contemporanea e das suas instituicbes
tradicionais. No primeiro capitulo, apresenta-se uma reflexdo fundamental para
contribuir com este aporte, sobre a condicdo do Estado e da politica. Este estudo
também coopera com imprescindiveis atualizagbes sobre seus devidos
reescalonamentos na cibercultura, como categoria de época.

A Tese concentra-se no momento atual da organizacdo da sociedade e da
cultura ao analisar o fendmeno sociocultural da comunicagdo tecnologicamente
mediada. Assim, a pesquisa procurou refletir propositivamente aspectos da
modernidade e, resumidamente, alguns desdobramentos do p6s-moderno e da cultura
pOs-moderna, num contexto préprio ao advento da cibercultura.

De fundamental importdncia é a demarcacdo do cenario tecnoldgico
contemporaneo propiciada pela argumentacdo de Trivinho e, consequentemente,
delimita as categorias tedricas de comunicacado, velocidade e cultura que culminaram
na apreensdo da condicdo do fendmeno da transpolitica (2006a, 2001a, 2007). Nesse
contexto, sobre o conceito de dromocracia cibercultural, a presente abordagem segue
um caminho aberto por Trivinho e, por isso, a maioria dos capitulos foi inspirada num
recorte da obra de Paul Virilio e nos “principios tedricos da sociodromologia
fenomenoldgica” (TRIVINHO, 2007, p. 21).

Esse conjunto da obra de Virilio foi esteio para uma escolha selecionada dos
demais autores, também motivo de remissdo e reflexdo para este trabalho, o que
justificou leituras e aportes, além de contribuir para um entendimento do “modus
operandi da cibercultura”, conforme apresentado por Trivinho (2007, p. 68). Nesse
cendario, notadamente transpolitico se reescreve a condicdo do Estado moderno, é a
prépria incapacidade de gestar politicas em atendimento as atualizag6es tecnologicas e

comunicacionais, desde a interatividade até as exigéncias de acesso pleno.



Uma situacdo impar, esta que se alastra também em relacdo a producao,
distribui¢do e consumo da arte digital em parte participe do “modus operandi
dromocrético-cibercultural” (TRIVINHO, 2007, p. 72, grifo do autor).

O segundo capitulo apresenta um mapeamento sobre a origem do campo da
arte digital ou new media art ou arte digital e, por razbes especificas deste recorte,
estuda este estado exemplarmente configurado nos Estados Unidos em sua génese
entre 1990 e 2000. No entanto, esta etapa observa quanto foi imprescindivel para uma
constituicdo do campo a definicdo de uma taxonomia pelos agentes da arte digital ou
new media art e cujo embate se estabeleceu oportunamente nos primardios das listas
de discussdes, em vérias fases, com diferentes moderages e participantes.

Oportunamente, vai-se optar pela analise e reflexdo de um recorte da discussao
emanada das listas selecionadas que, conforme admoestacdo de Cauquelin, pode ser
traduzida numa “doxa teorizante” e ainda funcionar como limite e motor para as
atividades artisticas. Consequentemente, essa reacdo implicou o reconhecimento de
um dado contexto sociocultural e politico (2005a, p. 19). A maior parte destas analises
se concentrou no banco de dados (online) da lista de discusséo CRUMB e se restringiu
aos temas relativos a instituicdo de uma taxonomia para o0 campo em duas principais
ocasides, em 2001 (naming/categorising new media art) e em 2004 (conserving new
media art).

Nesta abordagem, entre as listas de discussdes correntes e dominantes nesse
periodo, prescruta-se  previamente:  Nettime  (www.nettime.org), Rhizome
(www.rhizome.org), Colossus (www.colossus.v2.nl/syndicate), a lista Empyre
(http://www.subtle.net/empyre/) e a lista CRUMB New Media Curating Discussion
List (http://www.jiscmail.ac.uk/lists/new-media-curating.html).

A necessidade de uma taxonomia hierarquica para a arte digital alimentou
intensos debates nas listas entre agentes e, simultaneamente, foram desenvolvidas
propostas de categorias por entidades de pesquisa, como a organizacdo V2 Lab
(Roterdd — Holanda).



No entanto, observa-se que 0 conceito de uma taxonomia ou diretdrios
aplicados a arte digital ou new media art se manteve em forte oposi¢do aos tipos de
classificagbes possibilitados com a consolidacdo da Web 2.0 por volta de 2005.
Rapidamente tais tipos se alastraram, por exemplo, com as solucdes de arquivamento
por tags advindas dos propositos da folksonomia.

Na continuidade e no terceiro capitulo, observa-se a importancia de atuacéao
das plataformas estruturadas com os recursos disponibilizados pela Web 2.0, desde o
inicio da década de 2000. Vai-se configurar um conjunto de questdes pertinentes a
institucionalizacdo do campo da arte digital ou new media art em contraste ou
concordancia com procedimentos padrdes e praticas tradicionais do sistema de arte,
em especial, da arte contemporanea.

Em sintese, nesta etapa, trata-se das praticas curatoriais online e de processos
de premiacdo e de concessao de subsidios operados pela Rhizome (www.rhizome.org),
a partir da caracterizacdo da entidade como uma plataforma ou méaquina coletiva, o
que ndo implicou desfazer as estruturas de poder subjacentes as redes. Essa condicdo
vai possibilitar a discussdo das caracteristicas da hierarquizacdo apontadas,
principalmente, por Bourdieu (1996, 2004), Trivinho (2001a, 2007) e Galloway e
Thacker (2007).

Em seguida, para a producdo do quarto capitulo, serd necessario retomar o
conceito de “dromocracia cibercultural transpolitica” conforme argumentacdo e
desenvolvimento realizados por Trivinho (2007, p. 68), sem olvidar a contribuicdo de
Virilio (1984, 1993, 1996). Isso em razdo de se constituir um contexto minimo da
institucionalizacdo do campo da arte digital na cibercultura.

Na questdo da institucionalizacdo da arte digital, inicialmente, para discutir a
constituicdo desse campo especifico, importa considerar o emprego de questdes gerais
sobre o campo artistico, conforme defesa de Bourdieu (1996) e, especificamente, em
razéo da proximidade com o campo da arte contemporanea. A delimitacdo do conceito
de um sistema de arte, da arte contemporanea e da arte digital, sera desenvolvida a
partir do questionamento de Bourdieu (1989, p. 9) sobre 0s “sistemas simbolicos” que,
também, contém as propriedades universais de um campo artistico ou cultural e em

proporcao comparativa as proposicdes de Cauquelin (2005b).



Vale lembrar que a constituicdo de um campo artistico, neste caso do sistema
da arte, trata de um sistema simbdlico, ocorreu em oposi¢cdo ao campo politico, ao
campo econébmico e ao campo religioso e, ainda, contra todas as instancias com
intencdes de legislar na esfera cultural dotadas de autoridade que ndo seja cultural
(BOURDIEU, 1982, 1989, 1996).

Ainda neste capitulo, conforme a proposicdo de Cauquelin (2005b), sobre o
sistema da arte contemporénea, foram as mudangas dos mecanismos de producdo, de
distribuicdo e de consumo, alem da expansdo e do uso das tecnologias de rede que
responderam pelas condi¢cBes de percepcdo da arte pelo publico e que permitiram
identificar uma estrutura, descrever um sistema da arte contemporanea e seu regime.

Seguindo-se esse mesmo raciocinio, vai-se recuperar a proposicdo de
Bourdieu sobre os sistemas de producdo e de circulacdo de bens simbdlicos,
(delimitacdo das instancias em relacdo ao papel que cumprem na divisdo do trabalho
de producdo, de reproducdo e de difusdo), serd possivel intuir a formulacdo de um
sistema de arte digital e seu regime (1982, p. 105).

Neste contexto a estudar, pretende-se avaliar minimamente dois estados do
campo da arte digital, inicialmente, de emergéncia e, em seguida, pelos indicios de
autonomia, serdo considerados alguns aspectos gerais dessa conformacdo em
condigdes de institucionalizagéo.

A opcdo deste recorte pela abordagem da emergéncia do campo da arte digital
ou new media art estadunidense adveio das investigaces e mapeamentos disponiveis,
todas as pesquisas acompanhadas de um amplo panorama do contexto de produgdo
entre arte, ciéncia e tecnologia, em sintese, encontrado na investigacdo desenvolvida
por Wilson (2002). Esses levantamentos foram realizados pelos autores com patrocinio
da organizacdo Rockefeller Foundation destacada agéncia privada financiadora da area
cultural nos Estados Unidos.

Essa estrutura interna do campo da arte digital exemplificada pelo contexto
estadunidense comecou a se desenvolver entre as decadas de 1990 e de 2000, em
consonancia com a segunda fase decenal da cibercultura e, especificamente neste

estudo, vai ser constituida em contraposi¢cdo ao campo da arte contemporanea.



Nessa sequéncia e conforme defendido por Bourdieu, trés operacoes
precisardo ser realizadas para a efetuagdo de uma analise de obras culturais em termos
de campo: localizagdo de um microcosmo artistico no seio do “campo de poder”;
tracamento de uma topologia da estrutura interna do campo artistico; concentracdo na
andlise da génese dos habitus dos ocupantes dessas posi¢cbes ou o produto das
trajetdrias sociais desses individuos (1996, p. 243).

Primeiramente, este estudo versara sobre uma articulacdo entre distribuicéo
das instituicbes e cada papel que desempenharam na divisdo do trabalho de acordo
com os levantamentos do campo realizados por Jennings (2000), Morris (2001),
Wilson (2002) e Naimark (2004), em contraposi¢do a classificacdo das instancias que
foi sugerida por Bourdieu (1982, 1996, 2004).

Com essa comparacdo inicial, serd possivel observar alguns interesses
especificos, investimentos econémicos e psicologicos que instituicdes e agentes
produzem concernentes ao habitus, no conceito levantado por Bourdieu (1989).
Afinal, agentes e instituicdes se tornam determinantes para a constituicdo desses
campos, artistico ou cultural. Em suma, tempo de dedicacdo, dinheiro e trabalho, cujo
retorno depende de uma economia particular de cada campo (THIRY-CHERQUES,
2006).

Por outro lado, nessa delimitacdo se ird constatar que a condicdo hierarquica
do campo de arte digital, também pode ser determinada e delimitada pela
dromoaptidao, definida por Trivinho (2001a, 2007), na esteira conceitual de habitus,
proposta por Bourdieu (1982, 1996, 2004) e, em conformidade, com as proposi¢6es do
autor francés, sobre capital social e o capital simbdlico.

Ressalte-se que a constituicdo do campo nos estados de emergéncia e de
autonomia (enquanto ao mesmo tempo se diferenciaram os agentes) foi produzida e
compreendida a medida que se instituiram as instancias de consagracdo, de
distribuicdo e de reproducédo, conforme demarcadas nessas diferentes investigacoes
elaboradas por estes autores. Essas condic¢des possibilitaram a apreenséo, na realidade,

da institucionalizacdo de um sistema da arte digital e de seu regime.



Nesse contexto explanado, cumpre recordar a invisibilidade do modus
operandi da dromocracia cibercultural vigente em correspondéncia com a condigdo
transpolitica. Esta, segundo Trivinho, efetiva-se ou ndo através de écrans, dependente
do imperativo digital, da velocidade, das maquinas capazes de redes e, em especial, do
ciberespacgo (1998). Vale lembrar que um conjunto amplo da producéo da arte digital
acaba por exigir constante reconfiguracéo do perfil dos agentes do campo, em especial,
por causa da aquisicdo, manutencdo e ampliacdo das tecnologias e das condigdes de
acesso. Tais condigdes, entdo, doravante demandam permanente de capital econdmico
e capital cognitivo-informético (TRIVINHO, 2001a, 2007).

Por isso, nas multiplas e complexas instancias identificadas no campo da arte
digital, conforme as condicdes socioeconbmicas e politico-culturais e da propria
cibercultura, o extremo &pice da estratificagdo dromocratica se apresenta ocupado pela
“elite cibercultural” (TRIVINHO, 2001a, p. 226, grifo do autor).

No quinto e Gltimo capitulo, serdo apresentadas algumas consideracdes sobre
as funcbes do festival e do prémio Prix Ars Electronica (Linz — Austria), entre as
instancias de consagragédo na institucionalizagdo do campo da arte digital, em especial,
em relacdo as posicdes dos agentes e das instituicdes. Essa etapa dos estudos contara
com duas revisfes historicas dos arquivos do festival e, principalmente, do prémio
Prix Ars Electronica: a primeira em 2004 por ocasido dos 25 anos (Timeshift: the
world in twenty-five years) e a segunda em 2009, na oportunidade dos 30 anos do
festival (Mapping the archive: Prix Ars Electronica).

Neste estudo, os apontamentos de cada levantamento, as listas das entidades e
suas especificidades, o rol de agentes e suas atividades, irdo delimitar uma rede de
relacdes que pretende configurar-se como multipla, complexa e descentralizada. Vale
lembrar que cada elemento desempenhara diferentes, cumulativas, alternadas e
independentes fun¢des no campo de poder que acolheu a arte digital ou new media
art. Especificamente, serd importante discutir cada uma das metodologias adotadas
para a realizacdo das revisdes historiograficas. Ao final, pretende-se coletar
mecanicamente e, também, analisar dados disponiveis diretamente no arquivo do

banco de dados online do festival e do prémio Prix Ars Electronica.



A partir destes estudos sobre as categorias de premiacdes, relacdo de membros
de jari e dos comités, listas de artistas e demais agentes e instituicdes vai-se apontar
um indice de autonomia do campo nessa instancia de consagracéo.

Entre 2005 e 2010, os avancos em direcdo a autonomia do campo da arte
digital se produziram em ligacdo estreita com as mudancas impingidas & cibercultura
no século XXI e, em sintese, com a conformacédo e consolidacdo das redes sociais,
processos e caracteristicas que, nas fases anteriores, se encontravam apenas em
condicdes de poténcia (TRIVINHO, 2010).

Nesse contexto, serdo minimamente identificadas as instancias de
consagracgdo, de reproducdo e de difusdo que compdem o campo da arte digital.
Inicialmente, no estado de emergéncia do campo comparativamente ao campo da arte
contemporanea, nesta Tese, esta representado pelo campo da arte digital ou new media
art estadunidense.

Além do mais, intui-se que o campo da arte digital se constitui distribuido e
descentralizado e como se observard no periodo a ser analisado, reverberou em
diferentes estados de emergéncia e de autonomia. Por motivos especificos deste
recorte, serdo feitas poucas indicacbes ao estado do campo da arte digital no Brasil.
Em parte, justifica-se essa situacdo de pesquisa em funcéo do periodo limitado para o
desenvolvimento desta investigacao e, em seguida, pelas condigdes exigidas para uma
observacdo local do campo, se ndo de profissionalizacdo de agentes e de avancos
tecnoldgicos, mas de velocidade de acesso as informacgdes compativeis e distribuidas.
Principalmente, justifica-se pela auséncia de bancos de dados disponibilizados online
pelas instituicoes.

Enfim, ndo se pdde desprezar a reflexdo de Bourdieu (1996) segundo a qual ndo
se consegue limitar as fronteiras de um campo artistico ou cultural, mas sugerem-se
trajetdrias dos agentes em um determinado momento, bastante incompleto e da escolha
de um conjunto em continuo movimento. Por isso, propde-se apresentar esta Tese que

provavelmente olvidou a maior parte das dificuldades enfrentadas neste estudo.



2 DROMOCRACIA CIBERCULTURAL E ARTE DIGITAL



10

Ao tratar da institucionalizacdo da arte digital, esta Tese se confronta com a
necessidade de uma reflexdo critica sobre a condi¢do do Estado e da politica e sobre
devidos reescalonamentos na cibercultura, como categoria de época, sindnima de
“civilizagdo mediatica avancada”, conforme Trivinho (2001a, 2006a, 2007). Ainda,
esta pesquisa volta-se a investigacdo deste recorte de acordo com autores como
Maffesoli (2005), Baudrillard (1996, 1991, 1990), Virilio (1984, 1990, 1991 e demais
referéncias) e, em especial, procura estudar aspectos das relacdes entre transpolitica e
cibercultura na acepc¢éo de Trivinho (2001a, 2001b, 2006, 2007 e demais referéncias).

No entanto, a atual organizacdo da sociedade e da cultura, sob a égide da
tecnologia e regida pela comunicacdo pressupde a urgéncia de uma breve reflexé@o
sobre a sociedade tecnoldgica, ainda que seja apenas para confirmar uma formacéo
sulcada pelas “tecnologias de informacdo e por suas redes de cibercomunicacionais
internacionalizadas” (TRIVINHO, 2001a, p. 30). Assim, trata-se de apresentar
sinteticamente aspectos da modernidade (HABERMAS, 2002) e, por conseguinte,
alguns desdobramentos do p6s-moderno e da cultura pés-moderna (LYOTARD, 1998;
HARVEY, 1993; FEATHERSTONE, 1995) e que, de certa forma e simultaneamente,
urdiram o advento da cibercultura.

Nessa direcdo, Trivinho demarcou um cenario tecnoldgico contemporaneo e,
tratou o fendmeno da transpolitica em envolvimento com a cibercultura, para tanto,
evidenciou “as relagdes de assincronia radical progressiva entre o estatuto atual do
Estado e da politica como instituicbes herdadas do projeto da modernidade (cf.
HABERMAS, 2002; LYOTARD, 1998) além do modus operandi dromocratico
avangado da historia hodierna” (2006a, p. 91, grifo do autor). Para tanto, tal condi¢ao
institucional deve ser apreendida juntamente com a questdo da velocidade tecnoldgica

conforme defenderam Virilio em grande parte da sua obra e Trivinho (2001a, 2007).
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2.1 MODERNIDADE, LOGICA E CONDICAO POS-MODERNA

O termo modernidade, definido como “um conjunto especifico de
caracteristicas”, conforme Featherstone (1998, p. 12), foi aplicado a uma larga duragéo
da histdria ocidental e, especificamente, sem se constituir numa oposi¢cdo ao conceito
de pds-modernidade.

Por outro lado, a ideia de modernidade sempre esteve ligada ao
desenvolvimento da arte na Europa e, por isso, sob a argumentacdo de Habermas
(1983, p. 89-90), o “projeto da modernidade” iniciado no século XVIII, somente
poderia ser compreendido se distanciado da sua concentracdo em torno da arte.

Depois de analisar outros modelos e discursos sociolégicos, filoséficos e
estéticos sobre o tema, Habermas propds uma reflexdo critica sobre a modernidade e
seu projeto original. A discussdo desenvolvida pelo autor para Freitag resumiu uma

ideia da modernidade:

A modernidade somente sera compreendida em toda a sua complexidade, suas
potencialidades e patologias, fornecendo-se um modelo interpretativo que abranja
0s dois aspectos da modernidade (a modernidade cultural e a modernizacdo
societéria). (1995, p. 151)

O modelo de Habermas retomou a proposta de Marx Weber da caracterizacéo
da modernidade cultural pela separacdo da razdo objetiva em trés esferas autbnomas:
ciéncia, moral e arte. Além disso, tal representacdo se refere as formas societarias dos
chamados “tempos modernos” como um ideal de Estado e de politica, também
confirma um desvio do projeto original que se encontrava pressuposto na seguinte
sintese: “O projeto de modernidade formulado no século VIII pelos filésofos do
Iluminismo consistiu em esfor¢os que visavam a desenvolver tanto a ciéncia objetiva,
a moralidade universal e a lei, quanto a arte autonoma, conforme sua logica interna.”

(HABERMAS, 1983, p. 90).
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A teoria da modernidade de Habermas (2002) distinguiu 0s processos da
modernidade cultural e se referiu a autonomia no interior do mundo vivido (esferas de
valor: cientifica, ética e estética) e de modernizacdo societaria, constituido pela

racionalizacdo do sistema (subsistemas, econdmico e politico):

Para compreender a importancia desses dois processos é preciso retomar a distin¢éo
entre ‘sistema’ e ‘mundo vivido’, feita por Habermas para melhor compreender a
especificidade das sociedades modernas contemporaneas. Os dois conceitos
correspondem a uma diferenciagdo das sociedades em duas esferas (ou ‘mundos’: o
mundo da reproducdo material, do trabalho, e 0 mundo da reproducédo simbodlica,

da interacdo). A propria diferenciacdo nesses dois ‘mundos’ é um dos tragos
constitutivos da modernidade. (FREITAG, 1995, p. 141, grifo do autor)

No entanto, Freitag (1995) apontou uma intengdo do modelo de Habermas em
resgatar o projeto iluminista e, em contraposicdo as criticas, ofereceu-se uma proposta
de revisdo. O mesmo projeto para Habermas poderia se beneficiar pelo acréscimo das
correcOes pela experiéncia histérica, pela critica e pelo reexame da obra de muitos
intérpretes da prépria modernidade: “A Teoria da Modernidade se propde como uma
teoria que preserva em seu bojo o projeto iluminista original, mantendo o espirito e
modificando sua forma.” (FREITAG, 1995, p. 161).

De certa maneira, o projeto da modernidade abordado por Habermas entrou
em cena no século XVIII, também marcado por um pensamento que se afirmou gracas
a ideia do progresso. Harvey ressaltou nesse projeto a predominancia de uma visao
otimista, perpassada pelas doutrinas de igualdade, liberdade, fé na inteligéncia humana
€ na razdo universal: “Foi, sobretudo, um movimento secular que procurou
desmistificar e dessacralizar o conhecimento e a organizacdo social para libertar os
seres humanos de seus grilhdes.” (1993, p. 23).

Esse projeto politico-filosofico fundou-se na ciéncia e na técnica e firmado na
razdo, conforme Trivinho, pois tais parametros responderam pela sustentacdo da
“ideologia de progresso tecnolégico, que acabou por se materializar como infra-
estrutura social e econémica, compondo o environment urbano, simbolico e imaginario

dos Ultimos, pelo menos, 200 anos” (20014, p. 46, grifo do autor).
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Com efeito, o projeto de modernidade propugnado pelos filésofos do
[luminismo, nunca deixou de ser criticado; inclusive, Habermas levantou duvidas
quanto a possibilidade da sua realizacdo nas condi¢Bes social-historicas da
contemporaneidade. O proprio autor defendeu uma revisao para superar 0S impasses
tedricos e praticos das suas propostas e ressaltou:

Até o final do século XVIII, a ciéncia, a moral e a arte diferenciaram-se
institucionalmente também como areas de atividade em que questbes de verdade, de

justica e de gosto sdo examinadas de modo autbnomo, isto €, sob seus aspectos
especificos de validade. (Ibid., 2002, p. 29).

Da mesma maneira, Harvey comentou a descrenca nas condi¢des social-
histdricas para essa realizacdo quando se revelou a sua ldgica oculta de dominacéo e
opressao e, consequentemente, implicou a perda da fé no progresso: “O século XX —
com seus campos de concentracdo e esquadrdes de morte, seu militarismo e duas
guerras mundiais, sua ameaca de aniquilagdo nuclear e sua experiéncia de Hiroshima e
Nagasaki — certamente deitou por terra esse otimismo” (1993, p. 23).

Por outro lado, Giddens alegou que muitas analises sociais ignoram que “a
conexao da organizacdo e inovacdo industriais com o poder militar € um processo que
remonta as origens da propria industrializagdo moderna” (1991, p. 14-15). Além disso,
inimeras abordagens deixaram de lado, a mais forte conformag&o do lado sombrio da
modernidade, a discussdo sobre a ameaca nuclear. Essas limitacGes inibem o
pensamento socioldgico e impedem uma analise satisfatdria das instituicbes modernas.

A argumentacdo de Trivinho corrobora este entendimento, ao afirmar que a
I6gica da modernidade vinculou-se a determinados elementos centrais, tais como o

agente historico e outros elencados como categorias de época:

No bojo da intencdo de realizaco da liberdade de expressdo, da igualdade de
condicBes e do humanismo, na acepc¢do da intelectualidade burguesa universalista
do século XVIII, radicam as figuras do agente historico (o sujeito ativo, grupal ou
de massas; a vanguarda, o partido, a classe), da transformacéo social (na forma da
revolugéo), da finalidade e da totalidade (na forma da emancipacdo da humanidade)
e do inimigo (por um lado, a ignorancia, as ilusbes e as supersticdes; por outro, as
injusticas, a desigualdade). (20014, p. 46, grifo do autor)
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Essa mesma logica comecgou a ser enfrentada desde meados dos anos de 1940,
mas 0s questionamentos se tornam mais acentuados em torno de 1970: “ndo s6 pelo
discurso tedrico, como também em ambitos pouco acessiveis, pouco verificaveis,
como o do senso comum ¢ o da sensibilidade cotidiana.” (TRIVINHO, 2001a, p. 47).

Foi essa situacdo, para Harvey (1993), em que indmeros ‘“movimentos
contraculturais e antimodernos dos anos 60 apareceram, muitos espraiados a partir
das universidades e centros de arte, como oposi¢cdo as tendéncias repressoras e
racionalistas e, também, como um modo de expor a individualidade e a critica a vida
moderna. E, como prop6s o autor, tais acontecimentos se confirmam como precursores
da pés-modernidade: “Embora fracassado, ao menos a partir dos seus préprios termos,
0 movimento de 1968 tem de ser considerado, no entanto, o arauto cultural e politico
da subseqUente virada para 0 p6s-modernismo” (ibid., p. 44).

Assim, além do contexto elencado por Trivinho (2001a), afirmam-se 0s
movimentos de contracultura questionadores da face oculta da modernidade marcada
pelas guerras mundiais e suas terrificantes consequéncias, no rastro do progresso
tecnoldgico. Por isso mesmo, os anos de 1960 foram considerados por Jameson (1995)
como o inicio da pés-modernidade, compreendida como l6gica cultural do capitalismo
tardio, uma passagem iniciada pelo menos no final da década de 1950 durante a
reconstrucdo da Europa no pds-guerra.

Outros tedricos preocuparam-se com 0s desvios e as interrupcdes do projeto
da modernidade e, nesta direcdo, se destaca Giddens por sua abordagem peculiar das
mesmas condicdes. O autor tratou a propria natureza desse projeto, conforme as suas
descontinuidades e as consequéncias se tornaram radicais e universais: “Capturar a
natureza das descontinuidades em questdo, devo dizer, € uma preliminar necessaria
para a analise do que a modernidade realmente é, bem como para o diagndstico de suas
conseqiiéncias, para nos, no presente.” (1991, p. 9-10). Além disso, destacou a
existéncia de quatro movimentos sociais fundamentais para a modernidade:
movimentos operarios, ecoldgicos, democraticos e pacifistas. E, conforme argumenta
0 mesmo autor, a modernidade propriamente dita deveria ser compreendida como um
conjunto multidimensional, pois “sdo multiplas as dimensdes essenciais da

modernidade” (GIDDENS, 1988, p. 239).
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Contudo, reitera-se com Trivinho: “A pds-modernidade, ao contrario, iniciou-
se por uma revolucdo tecnoldgica direta, isto ¢, sem mediagao discursiva organizada.”
(2001a, p.49, grifo do autor). De acordo com esta observagdo, portanto, a
contextualizacdo contribuiu para explicar o fato de ndo se dispor para a pos-
modernidade, de um projeto politico-social. Embora, sem defender uma analise
baseada na tecnologia, ressalta-se que, entre 0s vetores estruturais da pos-
modernidade, identificados por Trivinho (2001a, p. 41-45), foram destacados a
aceleracdo tecnologica dos dominios da vida humana; a militarizacdo velada da vida
cotidiana e o excesso das diferentes formas de producdo, em especial, aquelas
relacionadas a arte e a cultura, equacionadas pelas ferramentas e praticas culturais
integradas ao fenémeno infoeletronico.

O cenario que antecedeu e acompanha a poOs-modernidade conforma-se
também pelo esfacelamento das organizacfes societarias em contraposicédo ao ideal do
projeto da modernidade. Uma condigdo alimentada pela multiplicagdo das
manifestacfes sociais e dos movimentos contraculturais e que receberam consideravel
impulso com o desenvolvimento da industria no pés-guerra em meados do século XIX.
No entanto, a pds-modernidade ndo se constitui como ruptura histérica ou
transformacdo radical, antes se trata de um conjunto de modificacbes no cerne das
organizacBes e dos sistemas econémicos e politicos dos Estados-nacdo que,

gradativamente, atinge a totalidade da vida humana.
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2.2 CULTURA DA POS-MODERNIDADE, VETORES E CIBERCULTURA

O conceito da pdés-modernidade surgiu na literatura ensaistica publicada
durante a década de 1980, apresentado sob trés enfoques principais, segundo Trivinho,
como uma época historica definida’, condicdo cultural de época? ou uma corrente® de

“pensamento propositivo-instituinte” ¢ assim se configurou:

Na realidade, a pds-modernidade ndo é nem uma coisa, nem outra, exclusivamente.
Ela ndo é propriamente uma época histérica porque nada ha nela de puro que
justifique uma demarcacao arbitraria especifica, por distingdo total a outras épocas
historicas. Antes, convivem nela diversas eras. (2001a, p. 42-43)

O termo “pds-modernismo” surgiu na década de 1930 como uma reacdo de
menor importancia ao modernismo (FEATHERSTONE, 1985, p. 11). Na década de
1960, essa acepcdo artistica prevaleceu, popularizou-se nos Estados Unidos e foi
divulgado entre jovens e criticos para designar um movimento para além das correntes
institucionalizadas da arte do periodo.

Entre as décadas de 1970 e 1980, o termo “p6s-modernismo” foi amplamente
utilizado na arquitetura, na musica, nas artes visuais e nas artes cénicas. Em seguida,
em funcdo da internacionalizacdo destas terminologias, o conceito foi adotado por
tedricos como Kristeva e Lyotard na Franca. JA o termo “pés-modernidade™ foi
cunhado por Toynbee, em 1947, para designar um novo ciclo na civilizagdo ocidental
(FEATHERSTONE, 1989, p. 54).

! Conforme Trivinho (2001, p. 42), nesta definicdo seria equivalente a uma forma social inteira, tanto capitalista
2“A invocagdo de uma disposicdo de espirito ou estado da mente pos-moderno por Lyotard, indica-nos o segundo
sentido do par modernidade — pés-modernidade.” (FEATHERSTONE, 1985, p. 21).

* O movimento cultural, denominado pés-modernismo, que se estende pelos diversos campos de atuagdo humana
(artes, literatura, design, media etc.) foi produzido por artistas, intelectuais e outros especialistas culturais
(FEATHERSTONE, 1985, p. 11).

* A ideia de um “p6s-modernismo™ apareceu originalmente no mundo hispanico e, conforme Anderson (1999, p.
10), a expresséo foi cunhada por Federico de Onis na década de 1930. Posteriormente, o conceito foi usado por
Toynbee.
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Habermas ressaltou um dos resultados da divulgacdo das teorias sociolégicas
sobre a modernidade e as suas consequéncias para a definicdo do horizonte da razdo
ocidental: “Sem duvida a investigacdo desenvolvida nos anos 50 e 60 sobre a
modernizacao criou as condicBes para que a expressao pos-moderno pudesse circular
entre os cientistas sociais.” (2002, p. 5-6, grifo do autor).

Até o final da década de 1980, parte do impacto das mudangas e
transformacgdes ocorridas no Ocidente incidiu sobre a teoria social e também
contribuiu para acirrar a disputa entre continuadores da modernidade e outros teoricos
defensores da p6s-modernidade.

De certa maneira, entre as justificativas apresentadas pelos continuadores,
destacam-se 0s argumentos elencados por Habermas sobre o desvio do “projeto da
modernidade” e sobre a necessidade de uma reverséo. Por outro lado, ressalta-se a
condigdo de “critica a logica dessa configuragdo societaria” (TRIVINHO, 2001a, p.
57) e exemplarmente o papel de Lyotard, como um dos responsaveis pela
popularizacdo da nocédo de pos-modernidade.

Lyotard discutiu o desencanto da condicdo pos-moderna e a mudanca do
estatuto do saber por forca da transi¢do para a sociedade “pds-industrial” também
conhecida como sociedade de consumo ou sociedade de informacgédo. Os propositos do
autor se desenvolvem fortemente no contexto das novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo, além de apontarem para a centralidade da comunicacdo na sociedade’.
Seu interesse concentra-se nos efeitos da “informatizacdo da sociedade” sobre o
conhecimento e “certos aspectos da formagao do saber e dos seus efeitos sobre o poder
publico e as instituicbes civis, efeitos que permanecem pouco perceptiveis noutras
perspectivas” (1998, p. 11).

Freitag reconhece, segundo Habermas, a posicdo de Lyotard em sintonia com
0s jovens conservadores (Bataille, Foucault, Derrida e outros), apoiados nas criticas de
Nietzsche ao mundo moderno, reforcam uma despedida da modernidade com tragos
anarquistas ¢ “com uma postura aparentemente moderna (p6s-moderna) fundamentam

um programa inconciliavelmente antimodernista” (FREITAG, 1995, p. 152).

® “O conceito de sociedade da comunicacdo pode ser — e tem vindo a ser — delimitado a partir das seguintes
componentes fundamentais: a tecnologica, a ideoldgica, a politica, a econdmica e a cultural.” (SERRA, 2007, p.
73, grifo do autor).
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Na defesa de Lyotard (1998), Harvey sustenta que muitos indicios foram
expostos; a modernidade mudou em funcéo das transformacdes das condicfes técnicas

e sociais de comunicagao:

Mas aceitar a fragmentacdo, o pluralismo e a autenticidade de outras vozes e outros
mundos traz o agudo problema da comunicacdo e dos meios de exercer o poder
através do comando. A maioria dos pensadores pds-modernos esta fascinada pelas
novas possibilidades da informacdo e da producdo, analise e transferéncia de
conhecimento. (1993, p. 53)

No entanto, a direcdo adotada por Featherstone (1985, p. 20) relaciona a ideia
de pdés-modernidade a mudanca de uma época para outra ou a interrupcdo da
modernidade, seguida pela emergéncia de uma nova totalidade social com seus
principios organizadores proprios. O recorte do autor sobre cultura de consumo apoia-
se ndo somente na acepc¢do de movimento cultural tanto quanto na concepcao de época
historica.

Por outro lado, também Giddens abordou esses debates para desenvolver uma
analise institucional da modernidade em concordancia com a definicdo do periodo
como “estilo, costume de vida ou organizagdo que emergiram na Europa a partir do
século XVII e que ulteriormente se tornaram mais ou menos mundiais em sua
influéncia.” (1991, p. 8). Alem disso, 0 autor também identificou as “descontinuidades
que separam as instituigdes modernas das ordens sociais tradicionais™ caracterizadas
pelo ritmo da mudanca, pelo escopo da mudanca e pela natureza intrinseca das
instituices modernas, como o sistema politico dos Estados-nacdo® (lbid., p.12, grifo
do autor). Apontar um recorte temporal ou para um limite de uma nova era, definir
uma interpretacdo “descontinuista” do desenvolvimento social moderno, foram acgdes
essenciais para ratificar as transformacdes institucionais como resultantes do
deslocamento de um “sistema baseado na manufatura de bens materiais para outro

relacionado mais centralmente com informacao” (Ibid., p. 8).

® O Estado-nacdo pode ser definido como um conjunto de forgas institucionais de governo que mantém o
monopdlio administrativo do prdprio territorio. Conforme Giddens (1988) se torna responsavel pelos meios de
violéncia (de acordo com a lei) e cujas caracteristicas seriam: economia industrializada, producdo capitalista,
integracdo politica e dominio militar.
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A pbs-modernidade, produzida na segunda metade do seculo XX pela
concentracdo de uma série de fatores, pode ser sintetizada “como um conjunto de
vetores estruturais conexos (objetivos e subjetivos)” que se beneficia do fio condutor
da comunicacdo, cujo motor fundamental se resume e se produz com a propria
tecnologia (TRIVINHO, 20014, p. 43, grifo do autor).

No entanto, nessa direcdo, ndo se trata de reiterar uma analise baseada no
determinismo tecnoldgico e, segundo Cazeloto (2007), provavelmente se constata uma
mutua implicacdo dos vetores da pds-modernidade simultaneamente entre a condicao e
0 resultado “da estrutura material e simbdlica proporcionada pela ascensdo das
ferramentas e praticas culturais envolvidas no universo infoeletronico” (ibid., p. 9).

Nessa breve sistematizacdo reforca-se a inexisténcia das condicdes historico-
sociais para a realizacdo do projeto da modernidade. Por diferentes argumentacoes,
Giddens optou por analisar a propria modernidade, ao invés de adotar novas
denominagdes, justificou-se: “por certas razdes, bem especificas, tem sido
insuficientemente abrangida, até agora, pelas ciéncias sociais” (1991, p. 9).
Principalmente, no &mbito da critica das configuracdes societarias modernas e entre
outros fatores, confirmam-se como caracteristicas a velocidade das transformacdes
tecnologicas e o processo de globalizacdo dos mercados além do capitalismo e do
industrialismo que deveriam ser apreendidos como “feixes organizacionais” (lbid., p.
53) envolvidos nas instituicbes da modernidade.

Duas caracteristicas centrais da modernidade, o desenvolvimento do Estado-
nacdo e do sistema de Estados-nacdo, foram abordadas por Giddens que se propds
enfrentar as deficiéncias das posi¢cBes sociologicas estabelecidas, nesse interim,
marcadas pela auséncia de “uma teorizacdo do Estado-nacdo enquanto formacdo com
uma base territorial e de uma teorizacdo da guerra e da violéncia enquanto tragcos
fundamentais da nossa era e dos processos de mudanga social no mundo moderno”
(1988, p.239). A definicdo da modernidade como um conjunto multidimensional,
formada por dimens@es analiticas independentes e de natureza descontinua, ressaltou
estas condicdes como bésicas e pressupostas pelo autor para a realizacdo de uma

revisdo da teoria social e da teoria politica do final do século XX.
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Giddens também encontrou condicgdes deficitarias de analises, em relacdo ao
poder militar e a violéncia, totalmente negligenciados em parte da Sociologia, ao
confirmar que “o estudo do poder militar, do papel que a guerra desempenhou na
histéria durante os séculos XIX e XX, do impacto da violéncia militar sobre a
mudanca social do século XX, ndo figurou como central no discurso da ciéncia social
ortodoxa” (1988, p. 239).

Em especial, tratava-se de averiguar minuciosamente a condicdo de
industrializacdo da guerra como uma parte essencial da industrializacdo em geral e
parte da histéria da contemporaneidade. Tendo-se em conta que a globalizacdo do
poder militar nunca pode ser limitada ao armamento e as aliancas entre os estados;
mas, em especial, se define pela prépria guerra e, principalmente, desde os grandes
conflitos mundiais. Ainda, a ameaga de violéncia militar constituiu desde cedo um dos
riscos da modernidade. Na sequéncia temporal, seu carater foi transformado em
conjun¢do “com a natureza alterada do controle dos meios de violéncia em relagdo a
guerra” (GIDDENS, 1991, p.99) e, em seguida, introduz a pratica da “guerra total””
para, finalmente, instituir a guerra nuclear (id.).

Entretanto, os vetores mencionados por Trivinho seriam equivalentes a
“processos socioculturais internacionais de longo prazo” (2001a, p. 44) e configuram
as condigdes da vida humana no mundo globalizado, como: a faléncia em cadeia dos
“metarrelatos/teleologias/utopias” (id.), desde a tragédia do progresso tecnoldgico até
o fim do esclarecimento; “desmoronamento dos conceitos universais com conseqiiente
obliteracdo das esséncias e constantes historico-antropolodgicas™ (id.); combinacéo das
oposicdes e criacdo de hibridismos, Ocidente e Oriente, publico e privado, local e
global, sedentario e nbmade, humano e tecnologia etc.; na transformacdo das classes
sociais; na obliteracdo do social, da memoria e da historia; transformacdo da cena
politica em espetaculo e despolitizacdo da sociedade; aceleracdo tecnoldgica de todos

0s dominios da vida humana (id.).

" “A guerra total descarta o uso da guerra como instrumento politico, pois as perdas infligidas em ambos os lados
tendem a ultrapassar amplamente quaisquer ganhos diplomaticos que possam ser obtidos através dela. A
possibilidade de guerra nuclear torna isto 6bvio.” (GIDDENS, 1991, p. 55-56).
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Além desses vetores, ressalta-se a “militarizacdo® velada da vida cotidiana
civil através da proliferacdo social de elementos tecnologicos originados de processos
bélicos” (TRIVINHO, 20014, p. 44-45) e no excesso de toda a produgdo “entre outros
vetores majoritarios de pds-modernizagédo da sociedade” (Ibid., p.45.).

Em sintese, conforme Cazeloto, a pos-modernidade “deriva das préprias
condigcdes das sociedades em questdo”, além da mescla do ambito civil e campo
militar, apresenta-se marcada pela mistura indefinivel entre econémico e cultural, sob
0 dominio da informatizacdo e da comunicacdo (2007, p. 10).

Quanto a militarizacdo das praticas cotidianas escalonada pela multiplicacdo
das tecnologias de origem nos processos bélicos, Virilio (2001a, 2001b, 1996, 1993,
1991, 1990 e VIRILIO; LOTRINGER, 1984) discutiu, em grande parte da sua obra, as
transformacdes do conceito da guerra®, tratou de um espaco militar constituido por
suas caracteristicas proprias e, inicialmente, o tema foi desenvolvido a partir dos
estudos de Clausewitz, além de outros autores classicos, como Sun Tzu, um antigo
estrategista chinés. No inicio do século XX, as técnicas da “guerra total” foram
substituidas pelas operacfes tedricas de uma guerra totalmente involuntéaria pelas
nacGes pos-industriais; com isso, outras técnicas foram desenvolvidas com um
investimento macico e progressivo na informatica, na automacéo e na cibernética.

Nestas sociedades e na contemporaneidade, para Virilio (1991b, p. 136), 0 uso
da forca de trabalho e as responsabilidades diretas das pessoas foram deslocados pelos
poderes do sistema de armamento autodirecionados, das redes de deteccédo
autoprogramadas e atendimentos automaticos que contribuiram para tornar a vida da

humanidade confinada a uma espera angustiante.

8«0 processo a que se chama ‘militarizagdo’ consiste em basear a autoridade na situagdo de ‘guerra’ com que se
defronta a organizagdo e que pode ser produzida por um trabalho sobre a representacdo da situacdo, a fim de
produzir e de reproduzir continuamente o medo de ser contra, fundamento Ultimo de todas as disciplinas
militantes ou militares.” (BOURDIEU, 1989, p. 201-201)

% “H4 trés épocas importantes na histéria da guerra real: a época pré-histdrica e tatica, caracterizada por tumultos
e confrontos limitados; a época estratégica, que é historica e totalmente politica e, finalmente, a época da
logistica, que é contemporanea e transpolitica, onde a ciéncia e a inddstria desempenham um papel determinante
no poder destrutivo das forgas armadas.” (VIRILIO, 2001b, p. 91).
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Virilio e Lotringer (1984), em uma serie de perguntas e respostas, analisaram
o sentido da politica e da guerra'® e, nesse texto, a proposicdo de Virilio, ao tratar do
mesmo par, surgiu em oposicao aquela defendida por Clausewitz'.

Na mesma tematica, Trivinho (2007) distinguiu as definicdes de Virilo para
esses termos, primeiramente em relacdo aos Estados nacionais, quando advoga pela
neutralizacdo do impacto terrorista e de outros processos da militarizacdo em curso e
em especial pela recuperacdo da fungdo socio-historica do politico, com o propdsito de
restaurar suas condicdes de negociacao e do seu proprio tempo.

Além do que uma das principais demandas desse processo exige compreender
a politica como ““a continuidade da guerra em outras bases, em contexto de armisticio,
de paz controlada (e armada), sob a égide da neutralizacdo ou suspensdo temporaria
(oficial ou ndo) da ameaca bélica total; e a guerra, a realizacdo da propria politica”
(TRIVINHO, 2007, p. 78).

Dessa repercussao, ressalta-se a independéncia do poder militar tanto no

capitalismo quanto no industrialismo, termo sustentado por Giddens:

A guerra ndo é simplesmente uma expressdo direta da expansdo do capitalismo ou
do industrialismo, é uma dimensédo parcialmente independente da histéria do século
XX cujo impacto tem de ser analisado sociologicamente e cujas consequéncias
devem ser pensadas politicamente. (GIDDENS, 1988, p. 243)

Logo, confirma-se uma situagdo de continuidade entre tempos de paz e de
guerra, pois os Estados-nacdo diuturnamente se conflagram sem que haja uma
disjuncdo efetiva entre ambas as condigdes, ja que “a relacdo entre ambito civil e
campo militar ¢ muito mais indistinta do que se imagina” e, consequentemente, “a
politica perde sua fungdo classica de arbitro de conflitos” (TRIVINHO, 2007, p. 79).

No entanto, a rapidez da resolucdo dos embates impediria a continuagdo da
democracia, pois 0 regime democratico requer um tempo de consulta nas bases do
politico, logo se exige uma duracdo préxima do proprio ser humano, contraria a
duracgéo pressuposta com o uso das tecnologias que exige mais velocidade. (VIRILIO;
LOTRINGER, 1984, p. 35).

10« a guerra es una mera continuacion de la politica por otros medios.” (CLAUSEWITZ, 2003, p. 18).
1 CLAUSEWITZ, Carl von. De la guerra. Barcelona: Molins de Rey, 2003.
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Essa condicdo politica foi detectada por Trivinho (2001a), principalmente,
entre debatedores, como Lyotard (1998), participes da critica a lbgica dessa
configuragdo societaria e se confirmou na impossibilidade de realizacdo do projeto da

modernidade, razdo pela qual:

Sobretudo, porque, nas sociedades de mercado global entdo emergentes, o vetor
tecnoldgico, eixo da coagulacdo entre razao, ciéncia, técnica e ideologia, e base do
processo modernizador, ndo podia mais ser controlado pela politica, em quaisquer
de seus niveis decisorios. (TRIVINHO, 2001a, p. 58)

Contudo, ressalta-se a ligacdo, direta ou indireta, entre esses vetores e o
desenvolvimento social dos sistemas tecnoldgicos de informacdo e comunicagdo, em
especial, do préprio ciberespaco’ ou especificamente “do fenémeno comunicacional
infoeletronico” (Ibid., p. 45). Além disso, o que pode ser apreendido do pds-moderno,
sintetizado por “um conjunto de vetores estruturais conexos” (lbid., p.43, grifo do
autor) e que se desenvolveu pelo fio condutor da comunicacdo, neste sentido,
configura-se na sintese: “Pode-se mesmo dizer que o fendbmeno pds-moderno é um
produto tipico do poder de irradiagdo comunicacional.” (Ibid., p. 45).

Em principio, a comunicacdo massificada e a ampliacdo do mercado da cultura
de massa, gradativamente, foram confrontadas pela expansdo e a descentralizacdo
social da informacdo. A passagem temporal dos media de massa aos media interativos,
de certa maneira, possibilitou o deslocamento da cultura de massa até a cibercultura.
Santaella e outros pesquisadores apontam variadas terminologias para nomear estas
novas formacdes socioculturais, de cultura digital até propriamente cibercultura. Tais
abordagens identificam e concordam com uma relagdo complexa entre ciberespaco e
p6s-modernidade e, também, procuram demarcar que: “Evidentemente, o contexto
mais proximo da cibercultura situa-se a partir da cultura de massas.” (SANTAELLA,
2003, p. 77).

20 conceito do ciberespago conforme Trivinho liga-se “a uma estrutura infoeletrénica transnacional de
comunicagdo de dupla via em tempo real, multimedia ou ndo, que permite a realizacdo de trocas (personalizadas)
com alteridades virtuais (humanas ou artificial-inteligentes); ou, numa so expressdo conceitual, a uma estrutura
virtual transnacional de comunicacéo interativa” (1996, p. 74).
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A cibercultura, conforme pressuposto por Trivinho e Cazelotto, constitui um
estirdo histérico dividido praticamente em fases decenais e, desde o século XX, se
confirma entre os anos de 1960 e 1980, com a origem e o desenvolvimento da Internet,
primeiro no ambito militar e depois na propria pesquisa académica. Em seguida, pela
consolidacdo dos usos da rede e a multiplicagdo de aparatos, durante os anos de 1990,
0 que resultou numa nova conformacédo deste contexto. Neste periodo até os anos de
2000, com a configuragdo da Web 2.0 que, segundo os autores, se conforma com “o
surgimento das redes sociais (culturalmente conservadoras ou socialmente tensionais),
a expansao do trabalho colaborativo online e a afirmacdo da tendéncia a mobilidade
infotecnoldgica” (2010, p. 11, grifo do autor).

Por isso, a comunicacgédo sob a tutela do ciberespaco, para Trivinho, opera e se
afirma como um vetor tecnoldgico responsavel pela revolucdo da vida humana e seus
dominios, a partir da sua estruturacdo “como rede mediatica e como discursividade
especifica, na afluéncia da cultura massificada, da cultura pds-moderna e da
cibercultura” (2001a, p. 63).

A prépria nocdo de ciberespaco se baseia nas redes e computadores
interligados e, por outro lado, de acordo com aspectos de uma genealogia dessa
denominacdo, se aceita que a concepcdo tradicional descende da teoria cibernética e do
préprio termo cunhado por Norbert Wiener (1948) para descrever uma nova ciéncia,
entre comunicacao e controle. Vale lembrar que a palavra “cyberspace” foi cunhada e
difundida pelo escritor de ficcdo cientifica William Gibson, em 1984, na obra
intitulada Neuromancer (SANTAELLA, 2003, p. 97 - 98).

Nessa acepcdo, o ciberespaco, formado pela rede mundial de computadores,
configurou-se na década de 1980. Essa condi¢do foi compreendida como um espaco de
trocas, de natureza interativa e individualista e, na analise de Trivinho, a prépria
emergéncia do ciberespaco se justifica “na esteira sofisticada da mundializacdo do
audiovisual e da informagdo em tempo real, operou nova mutagdo no cenario” (2010,
p. 266).
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Tal cenério surgiu pela oposicao entre 0s meios de comunicacdo de massa € a
consolidacdo social da Internet, nas décadas de 1970 e 1980 e, depois, da Web, a partir
dos anos de 1990, com a expansdo e a multiplicidade de canais diversificados,
plataformas e dispositivos tecnoldgicos de comunicacdo individual no contexto
publico (Ibid., p. 267).

Entre outros aspectos, o ciberespaco, segundo Santaella, em meados dos anos
de 1990, foi popularizado e celebrado por jornais e publicacbes americanos como
“uma supervia (superhighway) federal” (2003, p. 99, grifo do autor) cuja circulacdo de
informacdes e 0 uso de tecnologias, entretanto, deveriam permanecer sob controle
politico. Contudo, nos dias de hoje, o termo tem sido adotado e seu uso se encontra
mais do que consolidado “para se referir a um conjunto de tecnologias diferentes,
algumas familiares, outras sO recentemente disponiveis, algumas sendo desenvolvidas
e outras ainda ficcionais” (id.).

No entanto, o termo polissémico continua a ser aplicado com inUmeros
sentidos, para designar ambientes ou delimitar uma determinada configuracdo
tecnoldgica varidvel de acordo com condicdes, especificidades e finalidades: de
simples redes de computadores, com uso de sistemas multimidias até uma
conformacao de realidade virtual (SANTAELLA, 2003, p. 100).

Nessa direcdo, a expansdo da cultura pés-moderna juntamente com 0s avangos
infotecnologicos e a explosdo da comunicacdo do final do século XX, possibilitaram o
advento da cibercultura, um “fendomeno de longevidade indeterminada” e, para

Trivinho, tal difusdo pode ser definida resumidamente:

Consolidada internacionalmente no altimo quartel do século XX, trata-se de um
modelo tecnoldgico de cultura que se estende e se ramifica de maneira
avassaladora. Pelo arco de abrangéncia que granjeou na década de 90, a cibercultura
se tornou o préprio mundo, a sua materialidade e o seu simbdlico, a sua atmosfera
integral, com uma nuanca fundamental: ela ndo s6 se insere, hoje, no rol dos
fendmenos globais, como também radica na base de todos eles. (1991, p. 59)
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Por conseguinte, a cibercultura sintetizada como “a configura¢do material,
simbdlica e imaginaria da vida humana correspondente a predominancia mundial das
tecnologias e redes digitais avangadas, na esfera do trabalho, do tempo livre e do
lazer” (TRIVINHO, 2007, p. 116); inclusive, ndo se reduz aos processos do
ciberespaco, mas conforma uma categoria de época.

A natureza heterogénea da cibercultura, consoante Santaella (2003, p. 103-
104), apresenta-se como “descentralizada, reticulada e baseada em mddulos
autonomos” e como permanente relacdo do ser humano e a maquina cada vez mais
complexa a partir dos programas e dos processos automatizados, tais como aplicacoes
e usos de agentes inteligentes ou knowbots, monitoramentos, motores de busca, filtros
ou gatekeepers. Outra definicdo de cibercultura pode ser apreendida a partir da
acepcdo da mesma autora, como a cultura do ciberespaco, além dos usos contumazes
de ferramentas e conteddos: sites, e-mails, blogs e redes sociais entre usuarios, a
Internet e aparelhos de base fixa.

Toda essa utilizacdo tem sido suportada pela infraestrutura pablica e privada
com acesso escalonado e diferenciado, aléem disso, ja se configura numa rede mais
complexa e movel: “Com isso, o ciberespaco e a cibercultura vieram adquirir uma
natureza hibrida na constituicdo de espacos que tenho chamado de espacos
intersticiais™”. (SANTAELLA, 2008, p. 21).

Desde os anos de 2000, cada vez mais, nas redes** infoeletronicas se reforcam
caracteristicas especificas como a complexidade, heterogeneidade, hibridacéo,
pervasividade, mobilidade e ubiquidade, em combinacdo com as condi¢6es de uso, tais
como escalonamento de acesso, interatividade, dependéncia de tecnologia,

descentralizacéo e outras.

3 «Qs espagos intersticiais referem-se as bordas entre espagos fisicos e digitais, compondo espagos conectados,
nos quais se rompe a distingdo tradicional entre espacos fisicos, de um lado, e digitais, de outro.”
(SANTAELLA, 2008, p. 21).

14 “Na etapa atual das forgas produtivas, as redes tecem as sociedades rearticulam a politica, reorganizam as
economias, modulam as culturas.” (TRIVINHO, 1998, p. 13).
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Em relacdo as inUmeras manifestacdes culturais da cibercultura, Trivinho,
conforme extensa argumentacdo sobre “as estruturas e condi¢des contextuais de base
(sociais, culturais e transpoliticas) da relacdo entre estética e tecnologia
comunicacional avancada”, apresentou uma caracterizacdo dos aspectos de fundo,
relacionados & dimensdo dos processos simbdlicos baseados na ldgica invisivel da
velocidade (em especial, a partir das consideracdes de Virilio em diferentes obras) e
que exercem pressao sobre o “estatuto, o papel e o destino da producdo artistica na
cibercultura” em se tratando das manifestacdes e propostas abrangidas®® pelo conceito
de “arte digital ou ciberarte” (2007, p. 215, grifo do autor).

O autor adverte para a importancia de se apreender a condi¢do epocal da arte a
partir da dissecacdo da especificidade técnica e cultural do seu préprio cenario. O
panorama em questdo se expressa a partir da cibercultura e suas relagbes com a
dromocracia, conceito cunhado por Virilio, em 1977, “num contexto de diScussdo
sobre as relagBes entre o campo politico e 0 campo bélico no ambito da histéria
ocidental” (TRIVINHO, 2007, p. 217).

No caso desta pesquisa, no &mbito da institucionalizacdo da arte digital e, em
parte, no tratamento comparativo das institui¢fes tradicionais da arte, foi necessario
discutir e garantir um cenario integrante da cibercultura.

Consequentemente aprofundou-se a acepcdo de expansdo da cultura da pés-
moderna, combinada aos avancgos infotecnoldgicos e a explosdo da comunicacdo do
final do século XX. Neste aspecto especifico, procurou-se considerar algumas
caracteristicas da pos-modernidade e a acdo dos agentes ou “intermediarios culturais”
que foram propostas por Feartherstone (1995, p. 22).

Em parte, as teorias do pds-moderno tentam demonstrar que “a nova formagao
social em questdo ndo mais obedece as leis do capitalismo classico, a saber, o primado

da produgdo industrial e a onipresenca da luta de classes” (JAMESON, 1995, p. 29).

15 Os termos sdo considerados sindnimos por Trivinho, “haja ou ndo direto vinculo com o cyberspace —, com 0s
conceitos de arte virtual, arte numérica, arte hipermediatica, arte hipertextual, arte interativa, arte telematica, web
art, ‘arte midia’ avangada, arte fractal, arte holografica eletronica, infografia, e demais variantes” (2007, p. 215,
grifo do autor).
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Logo, conforme uma proposta de periodizacdo’® inspirada em Mandel e,
também, adotada por Jameson (1995), o pds-modernismo pode ser associado ao
capitalismo tardio posterior a Segunda Guerra e entendido ndo como um estilo, mas
“como logica cultural, ou dominante cultural, que conduz a transformacéo da esfera
cultural na sociedade contemporanea” (FEATHERSTONE, 1995, p. 26).

Por outro lado, a definicdo de pds-modernismo discutida por Jameson (1995),
no estudo das manifestagdes culturais e do sistema de organizac¢do da vida, resumiu-se
a uma “logica cultural articulada pelas determinacdes concretas do que se
convencionou chamar eufemisticamente de nova ordem mundial” (COSTA,;
CEVASCO, 1995, p. 5). Nesse estagio do capitalismo, a cultura ndo pode mais ser
entendida como expressdo autbnoma da organizacdo social. A propria l6gica do
sistema se mostra como cultural e, especificamente, deve-se compreender a ldgica
cultural do capitalismo tardio como o pés-modernismo (JAMESON, 1995).

Featherstone (1995) confirma que essas mudancgas na cultura contemporanea
podem também ser compreendidas em termos de campos artisticos, intelectuais e
académicos; na esfera cultural e nas praticas e experiéncias cotidianas dos grupos na
sociedade. Por conseguinte, a necessidade de ampliar o alcance das proposicbes de
muitos dos teodricos sobre a experiéncia subjetiva da pos-modernidade deveria ser

reconsiderada, além de discutir as formas de divulgacao préprias de cada meio:

Assim, se quisermos entender a producdo e a interpretacdo social da experiéncia da
p6s-modernidade, é preciso reservar um lugar para o papel dos empresarios e
intermedidrios culturais que tém interesse em criar pedagogias p6s-modernas para
educar publicos. (FEATHERSTONE, 1995, p. 22)

Este tipo de agente historico foi identificado, primeiramente, por Bourdieu
(2007) como um novo intermediario cultural, que rapidamente respondeu pela

circulagdo da informagé&o entre &reas da cultura anteriormente isoladas.

16 Ernest Mandel (1990) sugeriu trés momentos fundamentais para o capitalismo, definindo cada um em relago
ao estagio anterior: capitalismo de mercado, capitalismo monopolista e capitalismo tardio (de consumo,
multinacional ou pés-industrial).
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Ainda, conforme as acles e papéis desempenhados pelos agentes junto as
instituicdes tradicionais da arte, bem como nas redes ou, especificamente, da

cibercultura na conformacéo do p6s-modernismo, Featherstone observa que:

Os novos formadores de gosto, constantemente a procura de novos bens e
experiéncias culturais, dedicam-se ainda a producdo de pedagogias e guias
populares de vida e de estilo de vida. Eles estimulam uma inflagdo de bens
culturais, recorrem constantemente as tendéncias artisticas e intelectuais para buscar
inspiracao e, ao trabalharem paralelamente a essas tendéncias, contribuem para criar
novas condicOes de producdo artistica e intelectual. (1995, p. 60)

Numa andlise especifica do pds-modernismo sob o ponto de vista da esfera
cultural, deve-se “levar em conta os meios de transmissao e circulagdo junto a plateias
e publico, bem como o efeito retroalimentador da reacdo da plateia, que gera outros
interesses entre os intelectuais™ (Ibid., p. 28); por isso, se torna imprescindivel articular
0 papel dos artistas, intelectuais e académicos como especialistas em producgéo
simbdlica, além dos modos de relacionamento com outros agentes ou “novos
intermediarios culturais” (BOURDIEU, 2007, p. 303).

A acdo desses intermediarios possibilita a rapida circulacdo da informacéo
entre areas antes isoladas pelo uso de novos canais de comunicacao, sob empuxo das
concorréncias e disputas pelos mercados nascentes de bens e servigos da cultura.

Num caso exemplar, Frieling e Daniels (2004) afirmam ndo haver nenhuma
area da arte alvo de maior discrepancia quando se consideram as condigdes da
apropriacdo oferecidas pelo material didatico tradicional e a competéncia cultural
requerida pela arte digital ou new media art, conforme acepc¢do adotada. Ora, trata-se
de um paradoxo, j& que as novas formas de arte emergentes das tecnologias digitais
tratam de compartilhar das mesmas condicdes de acesso oferecidas pelas tecnologias
de informacéo e comunicagdo. Tendo em vista que as discussdes dos estudos de arte e
da historia de arte sobre os fundamentos estéticos da arte digital aconteceram muito
mais tarde e indubitavelmente repercutem nas condi¢fes de meditacdo da area, mesmo

que a facilidade de acesso ndo opere sobre a democratizacéo.
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Além disso, a maior parte das informacgdes sobre a arte digital vem sendo
cultivada em instancias ndo institucionais em relacdo aos meios tradicionais de
divulgacdo e aos dispositivos massificados de comunicagdo e, logo, essa oferta
acontece na rede e, mesmo, na categoria da cibercultura, com a criacdo de féruns, sites
e canais de comunicagdo diferenciados com arquivos e bancos de dados, contudo,
disponiveis esporadicamente de acordo com calendarios de festivais e eventos.

No entanto, Trivinho (2007, p. 217) alerta para outra problematica, a
“cibercultura ¢ talhada, de ponta a ponta, pela dromocracia” e, ndo mMenos
comprometedora, nesse ambito, confirma a urgéncia de discutir a condicdo da arte
digital em sua relacdo com o contexto social-histérico no qual e a partir do qual esta
producdo se realiza e aonde se conformam “as estruturas e condi¢Ges contextuais de
base (sociais, culturais e transpoliticas) da relacdo entre estética e tecnologia
comunicacional avancada” (lbid., p. 226).

Esse contexto brevemente apresentado propicia compreender que as praticas
de producao, distribui¢do e consumo da arte digital implicam em condicdes de acesso,
comportamento interativo, capital intelectual, cognitivo e econémico, além de aceitar
para garantir a sua prépria institucionalizacdo, que “o0 complexo modus operandi da
dromocracia cibercultural, é, em esséncia, transpolitico” (TRIVINHO, 20063, p. 91,

grifo do autor).
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2.3 DROMOCRACIA CIBERCULTURAL, LOGICA E CONCEITO DE
TRANSPOLITICA

O conceito de dromocracia, para Trivinho (2005, 2007), no ambito das
ciéncias humanas e sociais, surgiu e foi propulsionado pela obra de Paul Virilio. Em
diferentes aportes, Virilio tratou da relacdo entre velocidade e politica a partir das
transformacdes dos meios de transporte, do corpo humano como veiculo metabdlico
até chegar aos meios tecnoldgicos de comunicacdo. O autor, conforme Trivinho (2005,
p. 63), desenvolveu as “sinalizagdes tedricas fundamentais para a compreensdo da
historia e dos processos politicos e sociais pelo prisma do vetor dromologico” que
contribuiram fundamentalmente para cunhar a dromologia’ e até mesmo uma

proposta’® de sociodromologia, logo, se observa que:

Nesse aspecto o0 conceito de dromocracia torna patente o quanto, na histéria, a
alteridade, seu territorio e seu corpo, sua temporalidade e sua subjetividade foram e
sd0 menos objetos de projetos herdeiros do humanismo greco-classico, cristdo
renascentista e/ou marxista do que de uma cultura logistica milenar e generalizada —
que recorta, dilacera e neutraliza (de modo ocluso, isto é, sem dizé-lo) todos estes
metarrelatos ou metanarrativas [na conhecida expressao de Lyotard (1986; 1993)] -,
fazendo da oscilagdo estratégica entre investida e recuo um equivalente civil
suavizado (reificado, para usar a velha expressdo marxista) o ciclo militar de ataque
e defesa e, a partir dai, habitus cotidiano inquestionado. (TRIVINHO, 2007, p. 47,
grifo do autor)

A perspectiva tomada pela sociodromologia afasta-se do pensamento
cartesiano e positivista, aponta processos excluidos pelas ciéncias humanas e sociais,
fundados na cisdo aparente entre “processos bélicos e processos civis, entre interesses
essencialmente militares e interesses eminentemente politicos, fronteira — dada

somente em tese” (Ibid., p. 47) na constituicdo histérica da democracia moderna.

7« Dromologia’ vem de dromos, corrida. Portanto, ¢ a logica da corrida. Para mim foi a entrada no mundo do
equivalente-velocidade ao equivalente-riqueza.” (VIRILIO, 1984, p. 48, grifo do autor)

8 Conforme Trivinho (2005, p. 73, grifo do autor), Virilio ofereceu argumentos para a conceituacdo da
dromologia e, também, instituiu uma proposta para desenvolver uma “sociodromologia - como método de
abordagem”.



32

Nesse contexto, a transicdo do feudalismo para o capitalismo e,
consequentemente, para a democracia moderna, conforme argumentou Virilio', ndo
ocorreu apenas por uma transformacdo econdmica, pelo contrario, foi resultado de
uma metamorfose de carater militar, espacial, politica e tecnologica (apud
ARMITAGE, 2000).

A tese central de Virilio, segundo Cubitt (1999) e Armitage (2000), concentra-
se na militarizacdo da sociedade, na endocolonizacdo do corpo humano pela
tecnociéncia militarizada e, principalmente, na aceleracdo da comunicacéo, por forca®
de um ajustamento a veloz compresséo tecnolégica da escala de tempo. A investigacao
iniciada por Virilio sobre a dromologia funda-se em questdes relacionadas a
velocidade, discute as relagcdes entre poder e politica durante o inicio do século XX,
desdobrando-as numa andlise critica do contexto da modernidade e na percepcao
aguda e, até certo ponto, catastrofica da tecnologia (ARMITAGE, 2000).

No entanto, a histdria social e cultural da dromocracia, segundo Trivinho,
precisa ser completamente constituida, tendo em vista que o recorte apresentado por
Virilio e desenvolvido em grande parte da sua obra, com o proposito de oferecer
sinalizacBes teoricas a respeito e elementos empiricos, embora tenha considerado “a
dromocracia em sentido estrito e lato — explorou, fundamentalmente, e com ampla
recorréncia, o trecho macro-histérico mais recente da matéria, relativo aos
acontecimentos sociais, culturais e tecnologicos dos ultimos dois séculos”
(TRIVINHO, 2007, p. 48).

Trivinho empreendeu, desde as bases lancadas por Virilio (1984, 1996, 1990 e
demais referéncias), uma extensa investigacdo a respeito da dromocracia que articula
“os elementos empirico-descritivos, analitico-reflexivos e criticos acerca do processo
social-historico de dromocratizacdo da vida humana” como a intencdo de contribuir
para a teoria da comunicacgédo, em especial, ap0s a emergéncia do ciberespaco e para o
desenvolvimento da critica tedrica da civilizacdo mediatica e, em particular, da
cibercultura (TRIVINHO, 2007, p. 49, grifo do autor).

¥ VIRILIO, Paul; PARENT, Claude. (eds.). Architecture Principe, 1966 et 1996. Besancon: L' imprimeur,
1996.

20 Virilio (1984, p. 41) cunhou o conceito de picnolepsia que corresponde a um lapso momentaneo da percepgao,
ou o ritmo da alternancia de consciéncia e inconsciéncia — a interrupcao picnolética, do termo grego picnos -
frequente — a qual ajuda a existir numa duragdo que é propria — da qual se pode ser consciente.


http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=133#bio
http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=133#bio
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Durante as duas Gltimas décadas do século XX, a concepcéo da dromologia®
e, consequentemente, a importancia da velocidade e da aceleragdo foram questdes
centrais na obra de Virilio (1996). O trabalho do autor se concentrou em rastrear a
dimensdo dromocratica da sociedade, da antiga Greécia até os dias de hoje, tratando dos
vetores da velocidade e, entre seus modos de distribuicdo do poder angariado, desde as
primeiras conquistas maritimas e a cada acréscimo de aceleracdo, na modernidade com
a revolucdo dos transportes até alcancar o tempo real dos meios de comunicacao
contemporaneos. Mais do que uma economia politica de riquezas, na verdade, trata-se
de compreender uma economia politica de velocidade e uma hierarquia dromocratica —
assim, parte-se da ligacdo? entre tempo e dinheiro, chega-se a consideracdo de uma
relacdo original entre velocidade e poder. A abordagem de Virilio ratifica a
necessidade de compreender a velocidade? como um fendmeno politico que se produz
desde o século XVIII (2001, p. 26).

O conceito de dromologia, como ciéncia ou ldgica da velocidade, cunhado por
Virilio, forneceu uma chave de andlise para a totalidade do mundo contemporaneo, ja
que a nocao de velocidade para o autor se conformou num instrumento incomparavel
para lidar com situacdes politicas, estratégicas e sociais (Ibid., p. 113).

De certa maneira, Virilio examinou inicialmente dois tipos de velocidades: a
velocidade metabdlica® (velocidade do ser vivo, dos reflexos) e a velocidade
tecnologica e, consequentemente, a velocidade dos motores que substituiram os modos
de transportes primitivos com animais e a velocidade dos meios audiovisuais que
substituiram os modos de ver e alteraram a percep¢do natural humana. Além disso,
com as novas tecnologias e 0s avangos da comunicagdo surgiram possibilidades de
combinar os tipos de velocidades e, inclusive, criar acoplamentos, por exemplo, entre a
velocidade metabdlica e a velocidade dos veiculos automotores, dos quais resultaram

diversos problemas para os sujeitos, tanto de cognicéo ou de feedback (Ibid., p. 114).

21 A palavra Dromologia tem origem no “prefixo grego dromos que significa ‘rapidez’ - com base na dimensio
temporal da existéncia - , ao territorio geografico (na qualidade de coordenada espacial”, portanto a urbis ”
(TRIVINHO, 2007, p. 45 — 46) e corresponde a ciéncia do movimento, do trajeto, do caminho.

22 «|f time is Money, as they say, then speed is Power.” (VIRILIO, 2001, p. 26).

2 <I don’t think people are able to understand much of what I've written if they don 't understand that my work is
not driven by one subject — war, transportation, urbanism, and so on — but by treating the question of installing
speed as the categorical imperative of the modern world — including in everyday life.” (VIRILIO, 2001, p. 83).

24 «“No6s temos de politizar a velocidade, seja a velocidade metabélica (a velocidade do ser vivo, dos reflexos),
seja a velocidade tecnologica.” (VIRILIO, 1984, p. 37).
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Duas coordenadas fundamentais orientam a “apreensdao do fluxo historico da
fenomenologia sociocultural empirica da velocidade técnica e tecnologica”
(TRIVINHO, 2007, p. 50): trata-se, primeiramente, do sucesso do deslocamento sobre
0 territorio, resumidamente, de dois principios representados pelo desempenho e pela
eficacia e que se combinam a cada periodo no menor intervalo possivel.

Entre os elementos da analise de Virilio, relacionados ao desenvolvimento
humano e a “dimensdo dromologica da existéncia” (TRIVINHO, 2007, p. 52)
ressaltam-se os vetores de movimentacdo geografica do corpo, dos objetos e dos
valores, tais como exemplificado pelas formas de condigdes encontradas na exploragédo
maritima em meados do século XVII, com a tatica denominada fleet in being® na
conquista de territorios pela Inglaterra. Essa tatica ressaltou uma estratégia que surgiu
no mar e se tornou referéncia para a produgéo da desterritorializagdo em um espaco
liso, forneceu subsidios para um exército movimentar sua violéncia na invisibilidade
sem obstaculos e situado huma mecénica planetéria. A pratica criou uma “nova idéia
de dromocracia” (VIRILIO, 1996, p. 52), um deslocamento sem destino no espago e

no tempo, além disso, impde um desaparecimento na distancia, sem conflagracéo:

Como o sublinha Virilio, o mar sera o lugar do fleet in being, onde ja ndo se vai de
um ponto a um outro, mas se domina todo o espaco a partir de um ponto qualquer:
em vez de estriar 0 espago, ele é ocupado com um vetor de desterritorializacdo em
movimento perpétuo. E, do mar, essa estratégia moderna passara ao ar Como novo
espaco liso, mas também a toda a Terra considerada como um deserto ou como um
mar. (DELEUZE; GUATTARI, 1997, p. 52, grifo do autor)

Virilio concluiu que na historia do Ocidente ndo se apontou um momento
exato da passagem da fleet in being para “uma vitalidade tecnoldgica inevitavel”
(1996, p. 55) que se conforma num corpo anfibio com a guerra total, por conseguinte,
salta-se “da ‘grande maquina mével’ para a ‘maquina imével’” (lbid., p. 51, grifo do
autor), do direito ao mar cria-se “o direito a estrada dos Estados modernos, tornando-

se assim Estados totalitarios” (id.).

% 0 termo em inglés denomina uma estratégia adotada pelo almirante Herbert, desde o final do século XVII e
marcava a passagem do deslocamento & permanéncia no exercicio de coagdo sobre o adversario, para Virilio: “A
fleet in being inventa a nogdo de um deslocamento que ndo teria destino no espago e no tempo. Ela impde a idéia
primordial do desaparecimento na distancia e ndo mais nos riscos da conflagragdo.” (1996, p. 52, grifo do autor).
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Virilio, em suas analises das estratégias bélicas para a continuacdo da guerra
total, observou que: “De fato, o valor estratégico do ndo-lugar da velocidade
suplantou definitivamente o do lugar, e a questdo da posse do Tempo renovou o da
posse territorial.” (1996, p. 123, grifo do autor). O movimento e a velocidade aplicados
as estratégias de guerra possibilitaram que a maior aceleracdo permitisse mesclar a
penetracdo e a destruicdo, ja que “a instantancidade da a¢do a distancia corresponde a
derrota do mundo como campo, como distancia, como matéria” (id.).

Embora, a guerra terrestre preconizada por Napoledo ou Clausewitz, ate
meados da década de 1910, previsse a penetracdo rapida no territério com batalhas
curtas e decisivas, foi especificamente a situagdo generalizada de conflitos na Europa
responsavel pelo surgimento da guerra total, na terra ou por mar: “A guerra total é
ubiquitaria. Ela se realiza primeiro no mar porque a protecdo maritima ndo apresenta
nenhum obstaculo natural permanente a um movimento veicular de dimenséo
planetaria.” (VIRILIO, 1996, p. 59).

A passagem das batalhas terrestres para a guerra total sobre o mar transformou
0 oceano num vasto campo logistico, num espaco liso e, para Virilio (1996), resumiu
uma estratégia final entre as consagradas préaticas bélicas, da antiga batalha ao conflito
entre poténcias. Nessa condi¢do, todos os enfrentamentos desapareceram para dar
lugar ao ndo-lugar, a uma reducdo das distancias pela aceleracdo e a extrema reducéo
do tempo de relagdo: “De fato, ndo ha mais ‘revolugdo industrial’ e sim uma
‘revolucdo dromocratica’, ndo ha mais democracia e sim domocracia, nao ha mais
estratégia e sim dromologia.” (Ibid., p. 56, grifo do autor).

Além da progressiva superacdo da superficie geogréfica (terra e mar) e do ar,
desde o final do século XIX, registra-se 0 avango das tecnologias de informacédo e
comunicacdo em tempo real e, segundo, Trivinho se confirma que “mantida a mesma
perspectiva de abordagem — a insercdo, na cultura, do espectro eletromagnético”
(2007, p. 55). Um contexto, em muito alimentado pela multiplicacdo comercial dos
meios eletronicos, especificamente, aqueles relacionados ao tempo real que, tambem,
foi fator preponderante para a composicdo do conjunto dos media de massa e

interativos no desenvolvimento da esfera mediatica.
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Tal deslocamento geografico ao longo do seu processo histérico de
desenvolvimento culmina com a era do deslocamento mediatico dos bens imateriais:
“Os vetores de produgdo de movimento convencional cedem espago aos de
transmissdo e circulacdo de produtos simbodlicos (informacdo e imagens),
representativas ou ndo de referentes concretos.” (TRIVINHO, 2007, p. 57).

Nos termos de Virilio (2001, p. 83) se vive em um espaco-velocidade ou
dromosfera®®, espaco marcado pela velocidade das transmissdes eletronicas dos novos
equipamentos tecnoldgicos, no qual cada presenca se realiza somente indiretamente
pelos programas e sistemas robotizados e no tempo intensivo das maquinas.

Em relacdo a categoria da dromocracia e sua utilizagdo “como instrumento
epistemologico de percepcdo de processos social-historicos” de acordo com Trivinho,
defende-se a necessidade de considerar a impregnacdo na tematica da questdo da
violéncia e, no limite, da propria guerra (2007, p. 49).

Ainda, tratar da guerra, sempre foi um laboratério da velocidade e, também,
uma condicdo para discutir a modernidade e a politica, de acordo com Virilio: “Hoje
estamos na cronopolitica. A Geografia é a mensuracdo do espaco. Atualmente, desde
os vetores do periodo pés-Segunda Guerra Mundial, a geografia foi sendo
transformada. Entramos numa outra analise do espaco que esta vinculada ao espaco-
tempo.” (1984, p. 17).

Nessa diregdo, o conceito de “guerra pura” delimitado por Virilio (1984) entre
as praticas militares, como um procedimento bélico?’ deflagrado sem os termos de
uma declaracdo de guerra e de duracdo permanente, resultou da mescla entre ambito
social e campo militar® e estabeleceu uma condicdo de dissuaso: “Nio podemos nos
enganar: ha um fenbmeno de guerra que esta ligado a arma final, a possibilidade de

usar a arma final e também a sua preparacao logistica.” (Ibid., p. 26).

% “What we are manipulating is no longer man’s time, but machine’s time, which I call speed-space, or
dromosphere, meaning the sphere of speed.” (VIRILIO, 2001, p. 71).

?'Virilio esclareceu um dos propositos da logistica, além de responder pelo inicio da economia de guerra, pelo
transporte, munigdes e provisbes, consistiria em transferir todo o potencial das na¢des para as suas forcas
militares: “Pelo contrario, o que ocorre com o triunfo da logistica ¢ uma ‘classe’, algo mais difuso, menos
definivel. Uma classe militar a-nacional, na medida em que a guerra, hoje, ou é nuclear ou néo é nada.” (1984, p.
25-26, grifo do autor).

28 «A classe militar é isto, esta espécie de inteligéncia desenfreada cuja auséncia de limites provém da tecnologia,
da ciéncia. A méaquina-de-guerra ndo sio s explosivos, também é comunicacio, vetorizagdo. E, essencialmente,
velocidade de expedigdo.” (VIRILIO, 1984, p. 8).
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Em inumeras analises da instituicdo do militar na sociedade contemporanea,
devido a persistente ilusdo de que um estado de paz significa auséncia de guerra,
Virilio preocupou-se, especialmente, em ressaltar uma situacdo contraditoria: a ideia
de que a instituicio militar beneficiou o social (1990, p.34). Tal condicéo,
resumidamente, implicou na dissolugéo do estado de guerra e na infiltracdo do militar
na vida cotidiana, além de instaurar o controle destes aspectos, perpetuou a violéncia.

A guerra sem inimigos justificou os investimentos no aparelhamento do
Estado e, conforme Virilio, permitiu aumentar as despesas com a terceira era do
armamento militar e, em especial, na forma de novas informacdes e tecnologias de
comunicacéo, tais como a Internet.

Nesse contexto, durante o longo periodo de expansdo do pos-guerra, entre
1945 e 1973, consolidou-se o sistema denominado de “fordista-keynesiano” resumido
em “um conjunto de praticas de controle do trabalho, tecnologias, habitos de consumo
e configuracBes de poder politico-econémico” que entrou em colapso por volta de
1970, ja que, rapidamente, se formou um cendario de mudanca e incerteza quanto aos
rumos da economia e da politica (HARVEY, 1993, p. 119).

O periodo do pos-guerra foi fundamental para o fortalecimento do sistema
industrial que atinge seu apice de racionalizacdo na Segunda Guerra Mundial. No
entanto, a concentracdo de industrias num arco de abrangéncia de produtos que varia
desde equipamentos, veiculos, produtos siderirgicos até bens eletrodomésticos, em
determinadas regides do mundo, reforca o interesse pelo controle dos mercados
consumidores. Contudo, nessa situacdo, se tornou dificil equilibrar oferta e demanda,
além das demais manifestacGes de insatisfacdo quanto ao modo de vida social,

conforme Harvey:

O equilibrio de poder, tenso mas mesmo assim firme, que prevalecia entre trabalho
organizado, o grande capital corporativo e a nacdo-Estado, e que formou a base de
poder da expansdo de poés-guerra, nao foi alcangado por acaso — resultou de anos de
luta. (1993, p. 125)
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Trivinho observou que a expansdo do modo de fabricacdo industrial contribuiu
para valorizar a aceleragdo da vida humana, também baseado em um modelo de
civilizagdo “propriamente mediatico” (2007, p. 63) que se valeu do maior nimero de
praticas sociais que passaram a ocorrer exclusivamente nas redes comunicacionais e,
principalmente, a partir da Segunda Guerra Mundial, consolida a I6gica da velocidade
— “o sprit du temps dromocratico — , para além da esfera da producdo e do trabalho, no
universo do tempo livre ¢ do lazer” (Ibid., grifo do autor).

Nesse contexto, desde meados da década de 1960, ja era possivel detectar
alguns sinais iniciais de insatisfacdo quanto aos sistemas de producdo criados sob
impacto do fordismo e do keynesianismo; e, em seguida, ja que a crise do fordismo
prenunciou uma transicdo, se configura um novo regime econdmico, denominado de
acumulacédo flexivel, com propostas de reduzir custos do trabalho humano, assim se
expande imediatamente “em partes por meio da rapida implantagdo de novas formas
organizacionais ¢ de novas tecnologias produtivas” (HARVEY, 1993, p. 257).

A generalizacdo tecnologica da condicdo dromocratica foi combinada desde a
origem com a tendéncia (econdmica e cultural) de perpetuar pelo excesso todo
resultado do trabalho que alimenta o circuito de trocas: “Por motivos dObvios, a
conjuncdo entre aceleracdo e excesso €, de fato, mais flagrantemente perceptivel no
ambito da propria cultura mediatica” (TRIVINHO, 2007, p. 65). Nesse caso, a cultura
mediatica entendida como producéo, circulacdo e consumo, distribuida diuturnamente
na vigéncia das redes (de massa e interativa) que “culminou, nas ultimas décadas do
século XX, na formacdo de uma dromosfera simbdlica e imaginaria altamente
saturada, condig&o historica e antropologica inédita” (Ibid., p. 66).

Esse espaco, segundo Virilio (2001, p. 84), congrega todas as informacdes e
imagens carregadas pelas tecnologias até alcancar um grau de poluicdo dromosférica,
de saturacdo e de excesso e, consequentemente, contribuir progressivamente para
alterar a condicdo geografica do mundo, em termos de duracdo e de expansdo, ja que
como um dos resultados do uso continuo e da aceleracdo das tecnologias, chegar-se-a a
velocidade da luz e a redugao das distancias: “A transpolitica é o inicio do politico na

rarefacdo da tltima provisao: a durac¢do.” (Ibid., 1990, p. 35).
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A argumentacdo de Trivinho sintetiza e resume esse “regime estrutural
universal, de carater sistémico definido, numa palavra, como dromocracia, em sua
tipificagdo mediatica” (2007, p. 69), ao considerar o papel da velocidade técnica e
tecnologica como um vetor que responde e reescalona todas as relagdes e valores
econémicos, politicos, sociais e culturais na atualidade, além de expressar

caracteristicas dessa logica:

A invisibilidade do modus operandi dromocratico-cibercultural — invisibilidade
fenomenoldgica paradoxal, como transparéncia marcadamente imperceptivel (que
indica que, para todos os efeitos, tudo se pde a olhos vistos, cabendo a percepgdo
realizar o “trabalho de parto”) — patenteia a sua natureza transpolitica. (Ibid., p. 75—
76, grifo do autor)

As percepgOes originais e a conceituacdo do fendmeno da transpolitica,
segundo Trivinho (2006a, p. 91) foram apresentadas “por Virilio *° (1978, 1984 e
1996) e por Baudrillard® (1983, 1990)” no final do século XX, embora sob diferentes
perspectivas epistemoldgicas, nas argumentacdes dos dois autores “o uso de
significante idéntico se justificava pelas propriedades empiricas do proprio fendmeno”
(TRIVINHO, 20063, p. 92).

O conceito da transpolitica, para ambos os autores, conforme analisado por
Trivinho (Ibid.), foi gestado durante o periodo da Guerra Fria, se apdia na existéncia
de uma polarizacdo entre duas esferas institucionais e geo-estratégicas de poder, 0s
Estados-nagbes Estados Unidos e a ex-URSS; pressupde imbricacdo entre
desenvolvimento tecnoldgico-nuclear avancado, conflito bélico e terrorismo
informacional de Estado; define uma “condi¢do aporética da politica oficial em escala
mundial” (id.) como construcdo social-histérica autbnoma e expde uma condicdo de

impoténcia dos Estados nacionais e do imaginario politico institucionalizado.

% As obras de Paul Virilio citadas por Trivinho (2007) foram: La defense populaire et luttes écologique. Paris:
Galilée, 1978; L horizon négatif: essai de dromoscopie. Paris: Galilée, 1984; L espace critique. Paris: Christian
Bourgois, 1984; Guerra Pura: a militarizagdo do cotidiano. Sdo Paulo: Brasiliense, 1984; Velocidade e Politica.
S8o Paulo: Estacdo Liberdade, 1996.

%0 As obras de Baudrillard citadas por Trivinho (2007) foram: Las stratégies fatales. Paris: B. Grasset, 1983; A
transparéncia do mal: ensaios sobre os fendbmenos extremos. Sdo Paulo: Papirus, 1990.
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Virilio defende que sua compreensdo de que 0 “transpolitico € 0 comeco do
fim” (1984, p. 35), antes exprime sua discordancia em relagdo ao desaparecimento do
politico em contraposicdo a ideia de Baudrillard que vislumbrou algo positivo na
nocdo de transpolitica. Embora, para Virilio, em caso de uma guerra nuclear** nio
haverd mais qualquer decisdo politica de guerra; apenas uma decisdo eletronica, pela
forca da automacdo desta deciséo.

Além disso, a realizacdo de um trabalho técnico-epistemoldgico foi defendida
por Virilio para restabelecer a politica num periodo determinado “em que a tecnologia
divide o tempo — eu diria: o esgotamento do tempo” (1984, p. 35).

Nessa direcdo, Trivinho reafirma a necessidade de politizar a transpolitica
conforme asseverou Virilio e assim “reposiciona-la, por prudéncia, na mesa de
negociacdes racionais, proprias das regras politicas (convencionais ou heterodoxas),
para esgotamento dos canais institucionais de conversacdo e de entendimento possivel
em nome da reverséo satisfatoria do horizonte do terror” (2006a, p. 92).

O contexto demarcado pela transpolitica, conforme Trivinho, se configura pela
superagdo do politico como vetor de “producdo, organizacdo e transformacao
(dialética ou ndo) das condigdes sociais de existéncia humana” (2006a, p. 92).
Portanto, Virilio e Baudrillard, segundo Trivinho (2007, 2006a), forneceram as bases
de uma argumentacdo prépria e distinta para a estruturagdo do conceito de
transpolitica.

Prioritariamente, um cendrio de crise foi delimitado por Baudrillard (1996,
1991b) para tratar da transpolitica com a consideracdo da condi¢do do poder politico
na época da Guerra Fria e, em especial, a situacdo dos Estados Unidos em
contraposicdo a da ex-URSS, ao tratar da conquista espacial comparativamente aos
avangos da guerra atbmica: “A ‘aventura espacial’ desempenhou exatamente 0 mesmo
papel que a escalada nuclear. Por isso a péde render tdo facilmente nos anos 60
(Kennedy / Kruschtchev) ou desenvolver-se paralelamente num modo de ‘coexisténcia
pacifica’.” (BAUDRILLARD, 1991b, p. 49, grifo do autor).

31 «“Sem que nos apercebéssemos, a arma nuclear modificou logicamente a constituic&o politica dos Estados no
mundo.” (VIRILIO, 1996, p. 98, grifo do autor).
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Baudrillard aponta para a incompatibilidade da manutencdo de dois polos de
decisdo, em qualquer dominio, do politico ao mediatico, “entra-se na simulagéo e,
portanto, na manipulacdo absoluta — ndo a passividade, mas a indistingdo do activo e
do passivo” (lbid., p. 46).

A propria originalidade da guerra nuclear devido a impossibilidade da sua
ocorréncia e da improbabilidade da destruicdo acontecer, levou a dissuasdo, pois nao

mais existe um objeto, nem adversario e nem estratégia:

A pacificagdo ndo estabelece diferencas entre o civil e o militar: em toda a parte
onde se elaboram dispositivos irreversiveis de controle, por toda a parte onde a
nogdo de seguranca se torna todo-poderosa, por toda a parte onde a norma de
seguranca substitui o antigo arsenal de leis de violéncia (inclusive a guerra), é o
sistema da dissuasdao que aumenta, e a sua volta aumenta o deserto histérico, social
e politico. (BAUDRILLARD, 1991b, p. 49, grifo do autor)

Nessa abordagem, a mistura indiferenciada do ambito civil e do campo militar
na vida cotidiana foi ratificada também por Baudrillard (1991a).

Trivinho afirma que o conceito de transpolitica para o autor, como
configuragdo socio-histdrica global, viceja a partir do desenvolvimento tecnoldgico
bilateral e da iminéncia de um desastre total, contudo, preserva certa condicao positiva

ja que reforca essa improbabilidade:

Nessa bipolaridade estacionaria do terror, a transpolitica evidencia, assim, a
impoténcia ou, antes, a impossibilidade da politica, mas num sentido que, com
efeito, ndo deixa de guardar certa positividade: paradoxalmente, representa a Unica
garantia vidvel contra a aniquilacéo total da espécie. (2007, p. 76)

Baudrillard® ao apontar a insensatez no uso do potencial da guerra atdmica,
destacou um aspecto benéfico da dissuasdo, pela auséncia de correlagdo util entre o
potencial de aniquilamento e seu objetivo, assim foi possivel ressaltar uma
positividade dessa condicéo, ainda que apreendida pelo conceito de “guerra pura”

conforme formulado por Virilio.

%2 Baudrillard (1996, p. 13) mencionou em nota a referéncia aos trabalhos de Paul Virilio.
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Com efeito, para Baudrillard, segundo Trivinho, a especificidade da
transpolitica, para além do poder tecnomilitar que ja propriamente implica, se
concentra precisamente na ideia da “mera simulagdo politica da guerra de destruicao
total” (20064, p. 92). Baudrillard enfatiza a poténcia da guerra pura, ja que a guerra

nuclear néo teria mais condicdo para acontecer:

E o preco pago pela guerra pura, isto ¢, pela forma pura e vazia, pela forma hiper-
real e eternamente dissuasiva da guerra, em que pela primeira vez podemos nos
felicitar pela auséncia de acontecimentos. Mesmo a guerra, como o real, nunca
mais acontecerd. (BAUDRILLARD, 1996, p. 13 -14).

Essa descricdo do politico resumiu com precisdo um conjunto de fatores
implicados no préprio conceito de transpolitica: “A era do politico foi a da anomia:
crise, violéncia, loucura e revolucdo. A era do transpolitico € a da anomalia: aberracéo
sem conseqliéncia, contemporanea do acontecimento sem conseqiiéncia.”
(BAUDRILLARD, 1996, p. 24). Além disso, 0 autor recorta esse contexto do politico

e explicita-o, primeiramente, com as definicdes de que:

A anomia é o que escapa a jurisdicdo da norma. (A lei é uma instancia, a norma é
uma curva, a lei uma transcendéncia, a norma € um meio). Anomalia atua num
campo aleatorio, estatistico, um campo de varia¢@es e modulacdes que ndo conhece
mais a margem ou a transgressao caracteristica do campo da lei, ja que tudo isso é
absorvido na equacdo estatistica e operacional. (Ibid., p. 24)

Nesse caso, se configura um campo de tal modo normalizado que a
anormalidade ndo teria mais um espaco, nem mesmo sob o aspecto de loucura e de
subversdo, permanece como anomalia, algo que surgiu a tona na superficie de um
sistema. Trivinho (20064, p. 92) resumiu significativamente para o autor essa condi¢ao
de neutralizacdo e de congelamento bélico do politico, vazio do poder institucional e
de fogo submetidos ao reescalonamento desse poder a condicdo de aniquilacédo

méaxima e imediata (guerra atbmica) como 0s pressupostos basicos da transpolitica.
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A abrangéncia do politico e da cultura em suas maximas extensdes pode
atingir um fim como destino e, em seguida, num ciclo de repeticdo, significar a miséria

imediata de ambas as combinag6es da cultura politica ou da politica cultural:

Da mesma forma para o social, a histéria, a economia, 0 sexo. O ponto de extensdo
maxima dessas categorias outrora distintas e especificas marcam o ponto de
banalizacdo e a inauguracdo de uma esfera transpolitica que antes de tudo, é sua
extincdo. (BAUDRILLARD, 1996, p. 51)

Entre outros efeitos, essa consequéncia inevitavel operou com a suspensdo do
movimento da prépria histéria, conforme assevera Trivinho, pelo impedimento de
qualquer acdo entre os oponentes e, por certo, origem do simulacro da politica

internacional e a corrosdo da poténcia do politico:

A notavel resultante desse cenario era a necessidade obsessiva diaria de producéo
de indicadores (forjados que fossem) e de demonstragdo veemente de supremacia
econdmico-financeira, tecnologica, cultural e militar por parte dos dois modelos de
organizagdo social e politica. (2006a, p. 92 - 93)

Num sentido correlato, o conceito da transpolitica para Virilio, conforme as
analises de Trivinho (2006a, 2007) e demais autores, sintetiza uma ameaca real de
aniquilacédo, diferentemente das eras pregressas, quando era gerado pela disputa de
territorios, ja que na contemporaneidade pressupde o “dominio emergencial e absoluto
da velocidade técnica-tecnoldgica, fonte de poder — vale enfatizar — tdo antiga quanto a
epopéia da espécie” (Ibid., p. 92). A dinamica de socializagdo cibercultural apbia-se na
velocidade tecnologica e comunicacional como regime da vida cotidiana e se alastra
embutida nos “discursos publicitarios pantopicos (corporativos, governamentais e/ou
académicos) de promocéo da epoca” (lbid., p. 93, grifo do autor), conforme exigéncia
da interatividade e do acesso pleno®® via tecnologias de ponta e pelo capital cognitivo

nas relagdes socio-culturais que ocorrem na cibercultura.

% Os ingredientes da equagdo, constitutivos da socio-semiose plena da interatividade, conforme Trivinho, se
apresentam “como capital social [na perspectiva de Bourdieu (1979; 1980)] de permissdo e prerrogativas — um
capital cibercultural completo” (2006, p. 93, grifo do autor).
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Tal cenario notadamente transpolitico reescreve a condicdo do Estado
moderno, devido a sua incapacidade de gestar politicas para atender as exigéncias das
atualizagcbes tecnolOgicas e comunicacionais, desde interatividade até acesso pleno.
Condicdo impar que se alastra também em relacdo a producdo, distribuicdo e consumo
da arte digital em parte participe do “modus operandi da dromocracia cibercultural”
(TRIVINHO, 20064, p. 96, grifo do autor).
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Um primeiro recorte desta abordagem se encontra no mapeamento e
argumentacdo de Manovich sobre a origem do campo da arte digital ou new media art
e cujas instituicBes vigentes nos Estados Unidos se fortalecem, em numero e
importancia, ao se transladarem da periferia cultural para o centro entre 1970 e 1980
(2003, 2005). Opinido ratificada por Shanken (2009) e estendida a cena internacional,
pois durante os anos de 1980, a despeito da vitalidade e do dinamismo dessa producéo,
essas emergentes comunidades permaneceram confinadas as margens do mundo da
arte.

Entre os antecedentes, segundo o mesmo autor (2003) e outros, como Paul
(2008), Tribe e Jana (2004) e Shanken (2009), tem-se por pressuposto que a
configuracdo do campo da arte digital ou new media art (compreendida como
atividades artisticas baseadas no computador) resultou de condi¢des socioecondmicas
e tecnoldgicas favoraveis encontradas em alguns centros urbanos nos Estados Unidos e
na Europa, entre as décadas de 1960 e 2000.

O processo de configuracdo do campo se inicia entre os anos de 1960 e 1970
com a realizacdo de uma sequencia de exposicOes dedicadas ao tema arte e tecnologia
por conceituadas instituicbes museoldgicas, as primeiras foram Cybernetic
Serendipity: the computer and the arts (ICA - Institute of Contemporary Arts, Londres
— Inglaterra, curador Jasia Reichardt, 1968) e The Machine as Seen at the End of the
Mechanical Age (MOMA, Nova lorque - EUA, curador K.G. Pontus Hulten, 1968) e,
ja no comeco da década de 1970, aconteceram as mostras Software, Information
Technology: its Meaning for Art (Jewish Museum, Nova lorque - EUA, curador Jack
Burnham, 1970) e Information (MOMA, Nova lorque - EUA, curador Kynaston
McShine, 1970) e, finalmente, Art and Technology (LACMA, Los Angeles County
Museum of Art, Los Angeles - EUA, curador Maurice Tuchman, 1970) que, mesmo
com carater investigativo e exploratorio, tiveram 0 mérito de apresentar um
contingente de artistas e praticas da area, além de contribuir para inaugurar essa

producéo.
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Eventos académicos, tais como Siggraph (Special Interest Group on Graphis
and Interactive Techniques) e ACM (The Association for Computing Machinery)
criados em 1974, em Los Angeles, nos Estados Unidos e o festival Ars Electronica,
criado em 1979, em Linz, na Austria, foram paulatinamente constituindo foruns para
pesquisadores e artistas que atuavam na area com uso de computadores e tecnologia
desde o inicio da década de 1970.

Na condicéo de historiador das novas midias, Shanken (2009) apontou a falta
de reconhecimento da arte digital ou new media art junto aos circuitos tradicionais e,
também, a auséncia deste campo no ensino formal da arte, entre as dificuldades para a
sua institucionalizacdo. Por outro lado, muitas empresas e corporacdes da area de
tecnologia foram responsaveis financeiramente, entre 1960 e 1970, pela producdo de
mostras como Software (1970), embora sem muito sucesso de publico.

Nessa direcdo, as necessidades de criacdo e estéticas, as demandas
tecnoldgicas e de suporte financeiro serviram para impulsionar diferentes parcerias e
fundar comunidades, além de catalisar contribuicGes entre engenheiros, cientistas e
artistas. Novas organizagdes internacionais se estabeleceram a partir da década de
1980, para apoiar e divulgar a producédo da arte digital ou new media art, tais como a
fundacdo ZKM (1989) criada em Karlsruhe (Alemanha) e o New Media Institute
(1990) em Frankfurt (Alemanha) e Inter-Society for Electronic Arts - ISEA (1990), em
Amsterdam (Holanda) (Ibid.).

O autor também comentou que apesar da vitalidade e do dinamismo dessa
producdo de new media art, durante os anos de 1980, a comunidade emergente
permaneceu confinada as margens da cena artistica internacional (Ibid., p. 49). Uma
segunda onda de interesse pelas novas tecnologias se iniciou em 1990, alimentada
pelos avangos dos computadores pessoais, 0 advento da Web e o boom da economia
online. Um ndmero de eventos significativos foi resultado do investimento europeu em
arte eletrénica, reconhecida como uma cultura de regeneracdo e fator de crescimento

para uma economia criativa.
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O intervalo de tempo entre as décadas de 1990 e de 2000, segundo Manovich
(2005), foi fundamental para a génese do campo da arte digital ou new media art e,
especialmente nos EUA, permitiu a consolidacdo desta producéo até entdo considerada
underground. Nesse contexto, a divisdo do financiamento publico nos EUA, entre as
areas comerciais de entretenimento e tradicionais da arte foi responsavel pela auséncia
de apoio a arte digital ou new media art até os anos de 1990, diferentemente dos
programas, comissionamento e subsidios governamentais que eram oferecidos aos
artistas na Europa, Japéo e Australia (Ibid.).

No entanto, no processo de constituicdo, 0s contornos das instancias de
consagracdo foram efetivamente demarcados pelas exposi¢fes Bitstreams (2001) no
Whitney Museum em Nova York (EUA) e 010101: Art in Technological Times (2001)
no San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA) em Sé&o Francisco (EUA). As
mostras aconteceram quase simultaneamente e em importantes museus, no entanto, o
espaco angariado junto ao cendrio americano pertencia ainda as unicas instituicoes, de
arte moderna e contemporanea, comprometidas com as novas midias, 0S museus
SFMOMA e Whitney Museum, além do Walker Art Center em Minneapolis (EUA).

A exposicédo Bitstreams (2001), com curadoria de Lawrence Rinder, incluiu 25
trabalhos sonoros* selecionados pela curadora-associada Debra Singer. A maioria dos
50 artistas participantes® da exposicdo era desconhecida pelo menos para os padrées
museoldgicos vigentes. O site Data Dynamics foi concebido pela curadora-adjunta
Christiane Paul para expor trabalhos®® na Internet simultaneamente & realizacéo da
exposicdo Bitstreams (2001) e, segundo Galloway (2001a), conseguiu driblar a

escassez da producdo de arte digital nos EUA.

% Gregor Asch (DJ Olive the Audio Janitor), Jonathan Bepler, Brian Conley, Richard Devine, Sussan Deyhim,
DISC, David Gamper, Ann Hamilton e Andrew Deutsch, John Herndon (A Grape Dope), John Hudak, Brandon
LaBelle, Matmos, V. Michael (The Spacewirm), Paul D. Miller (DJ Spooky That Subliminal Kid), lkue Mori,
Jim O'Rourke, Andrea Parkins, Marina Rosenfeld, Elliott Sharp, Fred Szymanski (Laminar), Yasunao Tong,
toshoklabs, Stephen Vitiello, Gregory Whitehead e Pamela Z.

% Entre os artistas, alguns tinham participado da Whitney Biennial 2000 - Net Art Selection cuja lista foi
composta por Mark America, Lew Baldwin, Ben Benjamin, Fakeshop, Ken Goldberg, RTMark, John F. Simon
Jr., Darcy Steinke e Annette Weintraub.

% Com a seguinte selecéo de artistas: Marek Walczak e Martin Wattenberg, Mark Napier, Maciej Wisniewski,
Beth Stryker e Sawad Brooks e, também, Adrianne Wortzel.
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Nesse periodo, as praticas curatoriais da net art estavam condicionadas a
experiéncia de cada curador e, em geral, eram marcadas pelos processos expositivos
tradicionais da arte. A exposicdo Scanner realizada em 2000 no CCAC (California
College of Arts and Crafts, em Oakland e em S&o Francisco — EUA) foi a primeira
curadoria efetivada com as tecnologias digitais por Rinder (2001).

No mesmo ano, o mesmo curador®’ também foi indicado para a mostra de net
art apresentada na Whitney Biennial 2000 e, nesta oportunidade, estabeleceu contato
com um numero maior de artistas da net art. As praticas tradicionais de curadoria,
adotadas por Rinder, baseavam-se no contato com galerias, na identificacdo dos
artistas, das obras, dos usos da tecnologia etc. (2001). Embora, a Gltima mostra do
ZKM (Karlsruhe — Alemanha) e o laboratério do MIT (Massachusetts Institute of
Technology - EUA) fossem locais visitados pelo curador, antecipadamente a
preparacdo da mostra, ndo contribuiram para alterar substancialmente seus métodos de
selecdo e, especialmente, o potencial das listas de net art continuava desconhecido
para o curador.

Por outro lado, a experiéncia curatorial de Christiane Paul (2001) estava
relacionada a sua pratica como editora da revista online Intelligent Agent, criada em
1995, para contribuir com a discussdo da arte digital ou new media art. Até os anos de
2000, a maioria dos curadores americanos que trabalhava com novas midias era
graduada em artes visuais ou areas afins, assim atuava sem formacdo em cursos
especificos. Paul (2001) insistiu que a participacdo em comunidades online (Rhizome,
The Thing, Fakeshop e outras) facilitava o contato com artistas e tornou-se uma opgao
para se aproximar do campo por dentro.

Os curadores enfrentavam 0s primeiros questionamentos a respeito da
exposicdo em museus tradicionais da net art e, entre muitas ddvidas, estavam o
formato expositivo, as condi¢des de apreciacdo, a formacdo do publico, a montagem,
0S equipamentos, a documentacdo, 0 arquivamento e a conservacdo. Aflicdes
enfrentadas pelas instituicdes museologicas, desde o inicio da década de 1970,
principalmente, quanto aos indices de frequéncia do publico (BOURDIEU; DARBEL,
2003b).

" Michael Auping, Valerie Cassel, Hugh Davies, Jane Farver, Andrea Miller-Keller e Lawrence Rinder foram os
seis curadores ad hoc da Whitney Biennial 2000 - The Whitney Museum of American Art, Nova lorque — EUA.
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Nessa perspectiva, marcada pelo surgimento da Web 2.0, a investigacdo das
listas de discussdo e dos blogs, como estruturas responsaveis pela conformacao dos
esqueletos® de muitos dos movimentos e correntes das bases intelectuais e culturais na
Internet, de acordo com Lovink (2009), era uma das possibilidades de expor e
investigar a distribuicdo de poder na rede. No entanto, “os vetores da cibercultura
presidem o proprio contexto tecnologico responsavel pelo aparecimento e
desenvolvimento dessa macrorrede virtual”, conforme defendeu Trivinho (2001, p.
211) e cuja significagdao “sé pode ser apreendida (em maior proximidade com o real)
se encarada na acep¢do mais antropoldgica (e politica) que sociolégica, como quase-
sindnimo propriamente de sociedade ou de organizagdo social”.

Em linhas gerais, observa-se o surgimento da cibercultura num “arranjamento
social-historico atual na area da cultura e comunicagdo” como um resultado da
“operacionalidade diuturna de uma nova, complexa e mdltipla instancia
socioecondmica e politico-cultural:  megatecnoburocracia internacional da
informatizacdo, virtualizacdo e ciberspacializacdo das sociedades contemporaneas”
(Ibid., p. 213-214, grifo do autor).

A expressdo cunhada pelo autor advém basicamente da existéncia dos
elementos da rede institucional e internacional responsavel pela producéo e circulacdo
de produtos ciberculturais (hardware, software e netware) e pela aceleracdo
progressiva do ciberespaco e, também, responde por sua extensdo rizomatica, além da
situacdo info-tecnolGgica pressuposta e, com respeito a logica das corporacfes que ali
vicejam, destacam-se as transformacdes dos regimes politicos pelo vetor tecnoldgico
de ponta e pelo excesso de velocidade. Tais condi¢bes, conforme anunciadas por
Virilio (1996, p. 56, grifo do autor), esclarecem que: “De fato, ndo ha mais ‘revolugao
industrial’ e sim uma ‘revolucdo dromocratica’, ndo hd mais democracia e sim

domocracia, ndo ha mais estratégia e sim dromologia”.

8 “Lists (and weblogs) form the communication backbones of so many of today’s cultural movements and

cultural/intellectual undercurrents.” (LOVINK, 2009, p. 29).
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Embora, o surgimento dessa instancia sociotécnica tenha operado um
deslocamento de poder comunicacional, das indUstrias culturais de massa para 0S
codigos da interatividade, também respondeu por “um novo processo totalitario no
ambito social-historico” (TRIVINHO, 2001, p. 214-215).

Um espaco de consagracdo para a arte digital foi explorado pela combinagéo
entre as condicdes expositivas off-line e online de sites e portais promovidos por
instituicGes tradicionais e criado em sintonia com as condigdes originarias da
cibercultura. Na exposicdo 010101: Art in Technological Times (2001) um grupo de
curadores (Aaron Betsky, Janet Bishop, Kathleen Forde, Adrienne Gagnon, John
Weber e Benjamin Weil) desenvolveu o conceito da mostra e selecionou 35
participantes da América do Norte, Europa e Asia, entre artistas, arquitetos e designers
contemporaneos. Cinco obras de net art foram comissionadas pelo museu e expostas
online, além de outros trabalhos comissionados para o espaco fisico da exposicdo. A
mostra manteve extensa documentacdo sobre a curadoria, obras e participantes,
integrando o espaco expositivo com a disponibilidade de informacdes online, além dos
trabalhos especialmente comissionados para a Internet.

A emergéncia de artistas novos marcou os panoramas das duas exposicoes,
assim como a diversificagcdo dos trabalhos de curadoria, com atuacdes como
colaborador, associado e adjunto, que tinham fungées distintas do curador principal.
Os pontos repercutidos pela critica especializada das revistas ArtForum (PLAGENS,
2001) e Frieze (SCOTT, 2001) e do jornal New York Times (KASTNER, 2001) foram
a oposicdo entre nova e antiga midia (pintura, escultura e fotografia) e os critérios de
selecdo dos artistas. Poucas novidades e problemas com equipamentos, conforme
ressaltou Scott (2001), contribuiram para o desinteresse do publico.

Numa lista de discussbes na Internet (www.rhizome.org), Galloway (2001a)
desmereceu a abordagem da arte das novas midias na exposi¢do Bitstreams (2001),
também comentou a auséncia de computadores na apresentacdo das obras e problemas
de direcdo estética. Kastner (2001) ressaltou que, em ambas as mostras, os curadores
pretendiam refletir tanto sobre o uso de ferramentas digitais, sistemas e estruturas

online, quanto sobre as préaticas tradicionais da producdo da arte.
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Nestas exposicOes, cada curador optou por encomendar determinados projetos
aos artistas, por exemplo, a obra FEED* de Mark Napier integrou a mostra do
SFMOMA. A ampliagdo do uso dos meios tecnoldgicos na arte foi também apontada
por Kastner (2001) como uma tendéncia da producdo do momento, seguida pelas
acoes de comissionamento e pelo uso da Internet para divulgacdo das mostras e obras.

No mesmo periodo, acdes de comissionamento, manutencdo de portais ou de
colecBes online foram os principais programas dirigidos a arte digital ou new media
art estabelecidos pelos museus americanos, principalmente, a partir da mostra da
Whitney Biennial em 2000. No entanto, as praticas de comissionamento foram
marcadas por interesses conflituosos, por exemplo, devido a condicdo de um original
ou multiplo da arte digital, da efemeridade do media, das licencas para 0s programas
(software), do display e modo de exposicdo online e, também, dependiam da
abordagem e do conceito de new media art de cada instituicéo.

Entre os exemplos pioneiros de espacos expositivos criados na Internet, o
Artport funcionou desde 2001, como galeria online dos projetos comissionados de net
art e integrou o portal do Whitney Museum. O Artport foi criado para suprir a auséncia
de um banco de dados dindmico dedicado a documentacdo da arte digital e possibilitou
um espaco de reflexdo sobre o papel do proprio museu de colecionador de arte
americana em contraposicado aos aspectos globais da net art (PAUL, 2001).

No entanto, a auséncia de comissionamento de obras digitais entre os demais
museus americanos serviu para confirmar a falta de comprometimento com essa area
de producdo, de acordo com a curadora Christiane Paul (Ibid.), que reafirmou a
existéncia de um mudo de arte online, com curadores e criticos, inclusive, com mostras
que aconteciam exclusivamente na Internet. A curadora defendeu a independéncia da
net art do esquema expositivo tradicional, ja que uma exposicdo online poderia ser
acessada em varios contextos, do shopping ao cybercoffee, um museu seria mais uma

das possibilidades.

% Disponivel em <http://feed.projects.sfmoma.org/feedloader.html> Acesso em: dez. de 2010.
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Outro fator importante, a viabilidade técnica das mostras de arte digital estava
diretamente relacionada aos equipamentos e pessoal especializado (em TI, tecnologia
de informacdo), pois além das dificuldades de instalacdo, os trabalhos também
demandavam manutencdo durante o periodo expositivo e em relacdo ao publico,
exigiam outro conceito de mediagé&o.

Por outro lado, a mostra Data Dynamics, realizada em paralelo a exposicéo
Bitstreams (2001), obteve recursos devido ao interesse do patrocinador (France
Telecon) nesta area de tecnologia, além de receber apoio de fundos americanos
privados (Rockefeller Foundation).

Paul (2001) ressaltou que o financiamento das exposi¢des de arte nos EUA,
girava em torno do PD (Public Relations) e, desde o final dos anos de 1990, muitos
artistas passaram a interagir diretamente com empresas de tecnologia e seus R&D Labs
(Research and Development Laboratories). No entanto, estes propdsitos ndo poderiam
ser meramente especulativos ou comerciais, mas de trocas e maior colaboragéo entre
as partes interessadas (I1bid.).

A distribuicdo do financiamento, de apoio, 0s tipos de suporte e de
comissionamentos que eram oferecidos a producdo de arte nos Estados Unidos e, em
especial, a categoria da arte digital ou new media art, foram motivos de
questionamento sobre as reais necessidades e contribuiram com a sobrecarga de
preocupacdes que acometia o artista em funcdo da aceleracdo tecnoldgica, conforme
diagnostico da investigacdo realizada por Jennings (2000) para a Rockefeller
Foundation em 2000.

O papel dos museus tradicionais quanto ao colecionismo da producdo de new
media art apontou para a necessidade de se antecipar e se ajustar em tempo a producéo
e as praticas de comissionamento como um modelo a ser seguido, justificou-se pela
emergéncia do campo, a oferta de financiamento para obras inéditas e em troca obter
maior prestigio para a instituicdo, expansdo das fungdes tradicionais dos museus e uma

posi¢do chave almejada na “era da informacao” (MORRIS, 2001).


http://www.whitney.org/datadynamics

54

A preocupacdo com as estruturas de financiamento, modelos de negdcios e de
incentivos e, também, a capacitacdo da médo de obra e a demanda por tecnologias e
infra-estrutura para a producdo da arte digital, desde as primeiras manifestacdes da net
art, despontaram entre as questdes que alimentaram um debate permanente entre 0s
participantes do campo.

Tais condi¢des foram experimentadas na Europa, entre as décadas de 1980 e
1990, quando a XLII Bienal de Veneza (1986) se destacou no circuito internacional
das bienais e feiras, devido a abertura de uma secdo dedicada ao tema tecnologia e
informéatica sob a curadoria, em especial, de Roy Ascott. Nas Ultimas décadas do
século XX, a Documenta de Kassel (Alemanha) assumiu papel fundamental na
proposicdo das tendéncias artisticas e na antecipacdo das correntes centrais da arte e,
funcionou como um sismografo conforme ressaltou Frieling (2004) sobre as
contribuicdes das edi¢cbes da Documenta 6 (1977) e da Documenta 8 (1987) para a
compreensdo dos formatos eletronicos. No ambito de festivais de new media art, a net
art foi também o principal mote da exposicdo Net-conditions no ZKM (Karshule,
Alemanha) com curadoria de Peter Weil em 1999.

Das demais instancias de consagracdo, a Tate Gallery (Londres, Inglaterra)
confirmou-se entre 0Ss espacos expositivos tradicionais ao concretizar a primeira
incursdo com a intengdo de expor as novas midias ainda que somente em 2001, com a
mostra Art Now: Art and Money Online. A proposta da galeria, segundo Stallabrass
(2001), explorou a interagdo da arte online com a exibi¢do no espaco da galeria, cujo
tema tratou da comercializagdo e do financiamento privado da rede e das alternativas
de barganhas que ja estavam estabelecidos no comércio online antes da crise das
empresas dot.com.

Uma primeira configuracdo do campo da arte das novas midias ocorreu entre
as décadas de 1960 e 2000, conforme brevemente exposto em consonancia com as
abordagens de Manovich (2005), Shanken (2009) e demais autores, ressaltou-se o
papel das instancias de consagracdo, de organizacdo e de socializagdo, como as
exposicBes e festivais, eventos académicos e com a divulgacdo pelas midias

eletronicas (Internet e ferramentas).
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No entanto, a popularizacdo das tecnologias e 0 uso cotidiano do computador
nas praticas artisticas criaram um impasse, apontado por Manovich (2005), se por um
lado desapareceu o motivo da diferenciagdo da arte em geral, por outro restou o julgo
da inovacdo sem qualquer questdo conceitual, ideoldgica ou estética e a submissao as
demandas tecnoldgicas.

Repetem-se as acdes das vanguardas do comecgo do século e suas praticas de
diferenciagdo contra o estabelecido, se apresentam novos argumentos gque procuram
desmobilizar e destituir o poder consolidado no sistema da arte tradicional. Nessa
configuracdo, a auséncia das demais instancias legitimadoras e de reproducao,
mercado e sistema de ensino, expunham a fragilidade das estruturas, além disso, a
crescente popularizacdo das tecnologias e 0 seu uso rotineiro entre as praticas artisticas
foram considerados por Manovich (2005) como indicios de uma nédo diferenciacdo dos
artistas do campo da arte e das novas midias, relegando-os as atividades cotidianas e,

privando-os de um campo especifico.
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3.1 TAXONOMIA: DECIFRACAO E REFRACAO

A apresentacdo de uma taxonomia de arte digital ou de new media art foi
objetivo de investigacdes de diferentes agentes e dependeu do estabelecimento e,
consequentemente, das transformacdes desse campo. O embate entre os agentes sobre
tema se estabeleceu principalmente nos primordios das listas de discussfes, em varias
etapas e com diferentes participantes. Nesta pesquisa, destacam-se algumas antologias
que contribuiram para a demarcacdo de cada periodo e da terminologia adotada,
principalmente, em meados dos anos 2000, de acordo com Berry (2001), Gutiérrez
(2001) e Bazzichelli (2006), entre 2000 e 2003, conforme Deseriis e Marano (2003) e
Lovink (2007, 2009) e, finalmente, num panoramico levantamento sobre a arte e midia
eletrénica de Shanken (2009).

O surgimento de uma nova pratica artistica suscita entre criticos e especialistas
e, também, entre os artistas uma discussdo teorizada que, para Cauquelin (2005b),
nutre-se de comentérios de outras disciplinas ja constituidas como a semiética, a
linguistica, a semiologia, a psicanalise, a hermenéutica, a fenomenologia e a historia
da arte, areas imprescindiveis para alimentar um pensamento criado e incessante em
torno da arte.

Da mesma maneira, os diversos publicos contribuem de forma involuntaria
para manter uma “aura tedrica” difusa: “Essa doxa teorizante ndo é negligenciével, na
medida em que limita as atividades artisticas e lhes atribui um lugar delimitado no qual
elas irdo surgir e sem o qual elas permaneceriam letra morta” (CAUQUELIN, 2005a,
p. 19, grifo do autor). A doxa pode ser considerada como um tipo de reacdo as
apresentacbes da arte, mas também o motor e, até mesmo, 0 meio que modela
indiretamente a maneira de pensar e produzir arte e, assim, implica num contexto

sociocultural e politico (Ibidem).
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A importancia da doxa ou de um discurso manifesto ao redor das obras se
encontra na sua maleabilidade, cuja procedéncia ndo se deve a uma transmissdo
institucional, nem aos livros, ja que precisa ser escutada: “Sobre a qual, como um
templo, eleva-se, erige-se nossa inabalavel crenga na arte” (Ibid., p. 171).

A investigacéo sobre os temas e debates travados nas listas de discussdo entre
0s agentes reflete em parte um discurso manifesto, pois indiretamente ficaram expostas
as opinides dos participantes nas diversas oportunidades em que o tema foi tratado.

A expressdo new media art e demais acepgdes (como a arte digital ou objetos
artisticos produzidos pelas novas tecnologias) foram usadas para nomear obras que
surgiram impenetraveis a critica para Cauquelin (2005b) e, por enguanto, obedecem a
regras de producdo ainda desprovidas de valor legal até 0 momento na esfera da arte.

As relacBes entre o campo da arte digital e do poder, quando representado
pelas instancias de consagracdo e de reproducdo, acentuam as formas de disputa e
dependéncia entre os agentes, mas servem para por em funcionamento a critica e a
rebelido contra as formas de coercdo e submissdo, como ocorreu, por exemplo, na
“fase critica da emergéncia” ou periodo heroico®® da net.art.

Essa primeira fase coincidiu com o periodo final de 1980 a 2000, com o
advento da Web e a proliferacdo de iniciativas comerciais e civis na Internet, marcada
pela absorcdo dos media e procedimentos de massa até a crise das empresas virtuais e
demais desdobramentos dos avancos tecnoldgicos, a miniaturizacdo dos equipamentos
de comunicacdo e de rede e, entre suas consequéncias, destacam-se as mudancas das
condicdes de trabalho a distancia por aqueles eletronicamente conectados com seus
deslocamentos ndmades no ritmo dos mercados mundiais (VIRILIO, 1994, p. 6).

Nesse periodo, muitas comunidades artisticas online foram criadas e,
inicialmente, abertas as possibilidades da Internet, compartilhavam contetdo e trocas
de emails, aceitavam a manifestacéo de qualquer artista da net.art, sem a burocracia do

sistema ou a marginalizacéo dos circuitos de arte tradicionais (GREENE, 2000).

0 Os anos de 1994 até 1999 correspondem ao periodo denominado como herdico da net.art , considerada uma
producdo criada especificamente para a Internet (site-specific) e, conforme denominacdo consagrada por Vuk
Cosic e outros artistas desse periodo, em sintonia com as ideias da filosofia open source.
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Em meados da década de 1990, muitos artistas, curadores, teoricos e ativistas
ja demonstravam interesse no uso internacional da rede para travar discussdes e, ao
mesmo tempo, festivais, eventos e organizacOes ofereciam espagos para socializar
ideias e divulgar obras, a combinacao destas iniciativas possibilitou a evolucdo da cena
cultural da net.art (id., 2004).

A necessidade de uma taxonomia para a arte digital alimentou intensos
debates que aconteciam sobre o tema mediado nas listas de discussdes com a troca de
emails entre artistas, curadores, criticos e outros participantes do campo. O conceito de
uma taxonomia ou diretérios aplicados a arte digital ou new media art se contrapde ao
tipo de classificacdo que surgiu com a consolidacdo da Web 2.0 em torno de 2005 e foi
popularizada com o conceito de arquivamento por tags*' advindas dos propésitos da
folksonomia.

As principais praticas comunicativas, locais e globais, destes agentes, a partir
da década de 1990, passaram a acontecer em redes* no ciberespaco que foi tomado
como um abrigo para encontros virtuais fomentados pela criagdo de comunidades
online. Trivinho definiu o ciberespago como uma extensdo que ‘“abrange,
estruturalmente, o largo e indefinido intervalo imaterial existente entre terminais de
redes infoeletrbnicas, em especial as intercionacionalizadas; como tal, compreende
todas as producdes ‘erigidas’ ou ‘cavadas’, bem como todos os procedimentos,
processos e possibilidades havidos nesse ‘universo’” (1998, p. 116, grifo do autor).

Desde a origem dessas comunidades, muitos dos arranjos comunicativos e
praticas artisticas ocorreram virtualmente e intercalados com comunicacdes
presenciais realizadas em eventos da area e com divulgacdo em publicacdes impressas
de interesse dos participantes, numa combinacdo tipica da cibercultura entre

acontecimentos e processos online e outros fatos em contexto off-line.

* "Sites como o del.icio.us e o Flickr, duas companhias que recentemente vém recebendo bastante atencéo,
inauguraram um conceito que alguns chamam de‘folksonomia’ (em oposi¢do a taxonomia), um estilo de
categorizacdo colaborativa de sites que emprega palavras chaves livremente escolhidas, freqlientemente
chamadas de tags. O uso de tags permite associa¢fes multiplas e superpostas como as que o proprio cérebro usa
ao invés de categorias rigidas” (O’REILLY, 2005, p. 11, grifo do autor).

*2 “Trata-se de um sistema mediatico em que as tecnologias, acopladas agora & informatica, assumem uma
importancia absoluta na articulagdo e modulacdo da cultura; um sistema em que a producdo de informacéo, de
eventos, de imagens alcancou um alto grau de saturacdo; um sistema em que toda a vida, as mentes e 0s
processos globais da cultura passam a orbitar, de algum modo, em torno dos media e das maquinas informaticas;
um sistema que, ele mesmo, se inclui na légica da publicidade e da performatividade — donde o seu modo de ser
estético” (TRIVINHO, 1998, p. 49, grifo do autor).
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Uma acdo precursora das comunidades em rede foi a abertura da lista
internacional de discussdo Nettime (www.nettime.org) em 1995, com pouco mais de
vinte participantes e moderada por Pit Schultz e Geert Lovink, que devido ao
crescimento exponencial das inscri¢des, logo se tornou um espelho do pensamento de
vanguarda europeu da época (BAZZICHELLI, 2006, p. 107).

Durante o ano de 1996, com o aumento do numero de envolvidos e a
diversificacdo das listas, tais como Rhizome® e Syndicate®, abriu-se espago para
participacdes mais criticas e reflexivas na propria Nettime e, também, para ampliar o
nimero de encontros presenciais e as formas de distribuicdo de comunicacdes
Impressas.

Eventos, tais como o festival Next Five Minutes (Amsterda, Holanda) em 1996
e o primeiro encontro oficial da lista Nettime, que foi denominado de Beauty and the
East (Ljubljana, Slovenia) em 1997, formaram um pequeno grupo ativo e, em pouco
tempo, mais pessoas se interessaram pelas reunides itinerantes e presenciais, 0 que
resultou numa rede de colaboracdes, projetos e discussdes coletivas. Entre os objetivos
da Nettime destacavam-se uma renovacdo da agenda politica, a realizacdo de debates
tematicos entre os participantes e a promocao de uma visdo critica da rede. Em 1997, a
lista foi um dos primeiros féruns na rede a abordar as expressfes net.art e art on the
net para discutir seus significados e atributos. Uma discussédo aparentemente
terminoldgica entre os participantes de posicdes diametralmente opostas e com
diferentes concepgbes da rede, confrontando-se de um lado a rede como meio de
distribuicdo de informacdo e do outro como um novo modelo de relagdo social
(DESERIIS; MARANO, 2003).

Das inumeras trocas de emails, Adrian (1997) sintetizou parte da discussdo da
Nettime e ressaltou que a discordancia se encontrava na ideia da fixacdo do termo®
net.art, pois as caracteristicas da rede contribuiam para a criagdo de trabalhos

temporarios, instaveis e em permanente fluxo.

* A lista (www.rhizome.org) foi criada por Mark Tribe em 1996 (Berlin - Alemanha) e, mais tarde, transferida
para Nova lorque (EUA).

* A lista (www.colossus.v2.nl/syndicate) foi criada entre 1995 — 96, pelo Instituto \V2_Organisation, em Roterda
(Holanda), era moderada por Andreas Broeckmann e Inke Arns. A lista foi ativa durante 22 meses.

* Termo adotado por Vuk Cosic, artista esloveno, em 1995, a partir de partes do codigo ASCII (American
Standard Code for Information Interchange) encontrado em um email, para denominar a arte produzida como
fluxo e processo em rede.
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A maioria dos participantes era favoravel a ado¢do do termo net.art em funcéo
do sufixo net que representava o carater interativo, processual e colaborativo dessa
pratica artistica, ao pressupor tanto a substituicdo da obra pelo processo quanto da
representacao pela producéo de novos circuitos comunicativos e de sentido (Ibid.).

A primeira tentativa de formalizacdo do termo net.art aconteceu nessa ocasiéo,
entre 1995 e 1997, conforme Bazzichelli (2006, p. 108), quando numerosos artistas e
tedricos internacionais utilizaram ativamente a lista de discussdo Nettime como
principal area de confronto. Embora, a maioria dos artistas pudesse ser considerada
marginal em relagdo ao campo da arte contemporanea, as ligacGes entre 0s
participantes e a parcela de criticos, intelectuais e tedricos comprometidos com a cena,
ajudaram a criar um estilo proprio e a partilhar interesses artisticos (GREENE, 2004).

Apesar da quase auséncia de mercado para a net.art ao longo da década de
1990, os eventos de new media art foram considerados foruns frequentados por
significativos artistas do campo. A proliferagdo dos festivais e encontros foi
consequiéncia de uma demanda por bolsas e subsidios de jovens e ambiciosos artistas e
tedricos da tecnocultura, criou-se um contingente de némades frequentadores de
reunides, dos encontros da Nettime ou de festivais, como Transmediale, Next 5
Minutes e outros eventos internacionais (1bid.).

A conferéncia Net.art per se, organizada por Vuk Cosik em Triestre (Italia)
em 1996, foi precursora na tentativa de formalizar uma identidade para o grupo®® de
artistas da net.art (BERRY, 2001).

O primeiro resultado que contribuiu para a legitimacao institucional dos
debates da Nettime aconteceu em 1997 com o convite para a Documenta 10 (Kassel —
Alemanha) e culminou com a participacdo da net.art no cenario da arte contemporanea
da propria mostra, concomitantemente, foi realizado o primeiro mapeamento da rede

europeia de cultura digital.

*8\/uk Cosic e 0 artista russo Alexei Shulgin, os artistas ingleses Heath Bunting e Rachel Baker, o holandés Joan
Heemskerk e o belga Dirk Paesmans que formavam a dupla Jodi, a artista russa Olia Lialina e a artista americana
Natalie Bookchin formaram o ndcleo de participantes da net.art.
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Embora a maior visibilidade e a influéncia de encontros internacionais tenham
contribuido para o surgimento de exibi¢cBes online e, também, para mostras com
curadores de new media art em museus internacionais, Greene (2004) reafirmou o
desinteresse do circuito tradicional na arte de Internet, durante os anos de 1990, por
inimeras razdes, da producdo efémera, dependente de tecnologia e de obsolescéncia
programada, até a comprovada auséncia de mercado e dificuldades técnicas e estéticas

nas exposi¢oes em galerias e museus.
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3.2 LISTAS DE DISCUSSAO: HIERARQUIAS DE REDE

O sistema de trocas de emails com uso de redes mudou a natureza do trabalho
e da comunicacéo na cultura tecnologizada desde sua adocdo e ampliacdo do nimero
de usudrios durante a década de 1990 (GREENE, 2004). Entre as vantagens da adogéo
do email pelas listas estavam a facilidade de expressdo espontanea e instantanea, o
alcance internacional e as chances de didlogos e trocas entre os participantes.

A partir da década de 2000, a cibercultura se apresenta em sua fase decenal
marcada pelo advento da Web 2.0, além da diferenciacdo dos canais de atuacao,
somam-se o fortalecimento das comunidades online e 0 advento das redes sociais. As
comunidades online ou virtuais para Gutiérrez (2001) se apresentam como modelos
conexionistas, constituidas por unidades simples que, independente dos parametros
geograficos e das hierarquias tradicionais, se comunicam segundo um modelo
democratico, assimétrico e especializado. As comunidades online utilizavam
preferencialmente um dominio, links, arquivos, correio eletrbnico e identidades
adotadas por seus usuarios (nome, um avatar ou nickname).

As listas Nettime e Syndicate dedicavam atencdo especial a politica cultural e
aos aspectos teodricos da comunicacdo e, diferentemente, a lista Rhizome tinha como
principal propdsito a discussdo de uma estética propria da rede (DESERIIS;
MARANO, 2003).

A Rhizome.org foi fundada em 1996 por Mark Tribe sobre a nocdo de
rizoma*’ e com um modelo ndo hierarquico de rede, seguiu a ideia de escultura social,
com os participantes que atuavam interligados a uma plataforma colaborativa dirigida
por artistas, curadores e espectadores. Uma das caracteristicas da rede Rhizome foi,
sem davida, a pratica de debates abertos e livres como estratégia para administrar 0s

foruns publicos que tratavam de arte digital.

*" DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix. Introducdo: rizoma. In: . Mil Platés: capitalismo e
esquizofrénia. Vol I. Rio de Janeiro: Editora 34, 1995. Pp. 11 - 37



63

A Rhizome se constituiu com uma lista de discussdo sem moderadores, abriu
espaco para todos os tipos de discursos tedricos, pessoais, promocionais, embora sem
se preocupar com rigor critico.

Ainda que essa total abertura tenha sido criticada e comparada as posicdes
idealizadas norte-americanas do periodo, Mark Tribe e outros participantes decidiram
em 1998, transferir a lista para Nova lorque (EUA) e aproveitar as chances da ‘nova
economia’ para transformar a lista em uma organizacao sem fins lucrativos (non-profit
organization - NPO) e conseguiram garantir condicbes de continuidade e
financiamento (GREENE, 2004).

A maioria das listas de discussao era suportada por trabalhos voluntarios dos
participantes e, no entanto, Rhizome passou a ser subsidiada, desde a sua transferéncia
para os Estados Unidos, por instituicbes como Rockefeller Foundation, National
Endowment for the Arts, Daniel Langlois Foundation e, também, contava com apoio
comercial da Jerome Foundation, além dos fundos privados. Em 2003, a lista Rhizome
foi vinculada a estrutura do New Museum of Contemporary Art (Nova lorque — EUA)
e adotou outros procedimentos administrativos, tais como comissionamento dirigidos a
arte digital ou new media art, premia¢es, publicacdes, programas expositivos e féruns
online. A manutencdo da organizacdo tem sido subsidiada, em parte, por fundos de
fundac@es e de agencias governamentais, anincios em publica¢des, taxas cobradas dos
participantes e das instituicdes filiadas (CORNELL, 2010).

Embora, a cultura de listas tenha sobrevivido com o apoio do trabalho
voluntario, o amadurecimento das estruturas da rede e, sobretudo, a intencdo de
oferecer um contetdo sério e confidvel, levou a uma maior profissionalizacdo dos
administradores (LOVINK, 2009).

Nesse interim, o gerenciamento de bancos de dados passou a ser considerado
uma competéncia central para a gestdo de empresas e organizacbes da Web 2.0 e,
inclusive, esses aplicativos ganharam a denominacdo de infoware ao invés de
simplesmente software devido ao interesse pela posse de certa classe de dados
centrais, tais como localizacdo, identidade, calendario de eventos, identificadores de
produtos e codigos (O’REILLY, 2005).
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Oportunamente, nesse periodo, se estabeleceu no computo da arte digital ou
new media art uma das mais longevas listas de discusséo, criada em 2001, baseada na
Inglaterra e com renomados participantes, a CRUMB New Media Curating Discussion
List (http://www.jiscmail.ac.uk/lists/new-media-curating.html) tratou insistentemente
de temas polémicos, tais como a instituicdo de uma taxonomia para 0 campo e em duas
principais ocasides em 2001 (naming/categorising new media art) e em 2004
(conserving new media art).

Em 2002, a criacdo da lista Empyre*® baseada na Austrélia, marcou a abertura
de um novo palco de discussdo e cuja comunidade, desde o inicio, optou por uma
forma ndo-hierdrquica e colaborativa de atuagcdo, com a realizacdo de debates online e
0 intuito de refletir e desenvolver um trabalho critico, continuo e de repercussdo
internacional sobre a rede e a arte digital ou new media art.

No caso da Empyre, com os propdsitos dos primeiros colaboradores e o
aumento do numero de participantes, a lista ganhou autonomia, persisténcia e
longevidade, fatores que contribuiram para sua manuten¢do como um férum global.

Lovink (2009) pesquisou a atuagdo de organizages ndo profissionais e suas
praticas em rede, em especial, na Internet, destacou a funcdo das listas de emails em
oposicao as listas de distribui¢do unidirecionais e, em concordancia com Berry (2001),
as descreveu como um dos mais importantes cenarios de atuacdo, apds a crise das
empresas dot.com entre 1999 e 2001. As listas das comunidades virtuais respondiam
por dizias de emails diérios, de informacdo, criticas ou sociais, constituiram lugares
independentes de producao, circulacdo e discussao dos trabalhos de arte.

A cultura das listas originou trabalhos de autoria compartilhada, coletiva e de
co-autoria (group authorship), estruturas hiperlinkadas entre os websites € num
numero grande de citagdes e/ou plagios entre os participantes.

Por outro lado, havia certo descontentamento nas listas em aceitar ou néo a
participacdo aberta ou fechada, com mais barulho e irrelevancia ou menor nimero de
participantes e mais contetdo. O controle de acesso, a moderacdo e os filtros
aumentaram a burocracia das listas e, de fato, eram muitas tarefas formais e
institucionalizadas (LOVINK, 2009).

*8 http://www.subtle.net/empyre/
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No entanto, a oposicdo das listas de discussdo aos tradicionais e influentes
canais das revistas de critica de arte, tais como Artforum, Flash Art e Art News,
permitiu aos artistas, criticos e entusiastas da net.art maior atuacdo na rede e a
manutencdo coesa da comunidade, cujo desempenho, funcbes e tarefas eram
partilhados e distribuidos entre os participantes (GREENE, 2004).

Os debates das comunidades ou redes resolveram apenas parte de questdes,
pois faltou a inclusdo num didlogo mais amplo sobre a arte e, conforme a mesma
autora (Ibid.), ficaram de fora as duvidas persistentes dos discursos institucionais, tais
como a efemeridade da producdo, a aproximacdo com o design grafico e o uso de
software comercial, no entanto, inUmeras possibilidades foram abertas para debater,

compartilhar e, também, divulgar oportunidades e subsidios para a producéo digital.
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3.3 VOCABULARIO E DENOMINACOES CORRENTES

As propostas de categorias e de um vocabulario critico para a arte digital ou
new media art foram debatidas por Graham (2005), professora, curadora e critica da
area, com participantes da CRUMB New Media Curating Discussion List em duas
oportunidades e tiveram como ponto de partida as denominacdes adotadas nas praticas
artisticas (sob o ponto de vista do artista), por entidades de apoio ou fundacgdes
(agentes financiadores) e instituicbes de arte (entre museus, académicos, curadores e
criticos).

As discussfes realizadas em 2001, durante o mesmo periodo da mostra
Bitstreams (Whitney Museum — Nova lorque), foram alimentadas pelos comentarios
de criticos*® sobre o tema e publicados em jornais, revistas e sites na Internet. O termo
unstable media (midia instavel) adotado pelo laboratorio V2 (Roterdd - Holanda), foi
comparado a denominacdo new media art pelos participantes da lista, a discussao
tratou também de significados, abrangéncias e problemas resultantes do uso da
terminologia nas praticas artisticas, tanto para financiamentos, premiacdes e, também,
nas agoes de curadoria (NAMING, 2001).

Em 2004, a discussé@o foi retomada na lista, Graham (2004 a) lembrou que a
criacdo de uma taxonomia subentendia uma completa estrutura hierarquica e observou
a existéncia de inumeros termos, a constante renovacdo de categorias e novas
denominagdes. As categorias apontadas como concernentes pelos participantes da lista
foram insistentemente aquelas que se baseiam nos comportamentos e que nao
dependem das midias, tais como interatividade, conectividade e computabilidade,
sugeridas por Ippolito e ratificadas por Steve Diez (TAXONOMIES, 2004).

*  SYMAN,  Stefanie. Bell  Curves and Bitstreams. In:  FEED. Disponivel  em
<http://www.feedmag.com/templates/default.php3?a_id=1675> Acesso em: jan. de 2011.


http://www.feedmag.com/templates/default.php3?a_id=1675
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As comunidades eram consideradas nucleos especializados e isolados (em
especial da vida off-line), mas representavam grupos unidos € mantinham um publico
cativo, eram constituidas por uma mistura social e geograficamente dispersa, cada
agente era capaz de transformar constantemente seu envolvimento, variar funcdes e
ocupar posi¢cBes como artista, critico, colaborador ou apenas espectador e leitor
(GREENE, 2004).

As articulacGes entre os participantes da lista demonstravam a diversidade das
origens de cada grupo, muitos eram programadores, artistas tradicionais (video,
performance, literatura) e outros também atuavam em areas variadas. Os agentes
também ocupavam posicOes divergentes, integravam equipes de programadores (MIT
Media Lab - Massachusetts Institute of Technology, Cambridge, MA - EUA) ou eram
artistas com experiéncia em video, mas em muitos eventos®® podiam trabalhar em
sintonia. Tais condicOes das listas privilegiaram a repercussdo das discussbes em
foruns, eventos presenciais e laboratérios qualificados da area, tais como ISEA, Ars
Electronica, Transmediale e o nucleo de tecnologia do MIT, responsaveis por refletir
as opinidbes e as contribuicbes da multiplicidade dos agentes. Entre textos e
publicacdes de referéncia que foram apontados na lista CRUMB destacou-se o livro
The Language of New Media (2002) de Manovich, citado pelos participantes por
delimitar as fronteiras para a arte digital ou new media art (TAXONOMIES, 2004).

Por outro lado, parte dos termos usados pelos artistas advinham do marketing
de empresas e de novos produtos de tecnologia, mas a rapidez com que se sucediam 0s
lancamentos significava uma vida til curta para a terminologia em funcdo da sua
vinculagdo estreita com os meios tecnoldgicos e seus mercados, criando um fluxo
inesgotavel e de velocidade para o consumo das denominacdes.

A definicdlo de uma taxonomia refletiria indiretamente as ldgicas de
distribuicdo de subsidios, bolsas, a¢cdes de comissionamento e de curadoria, listas de
inscricdo em eventos, além de sofrer influéncia das estruturas institucionais, como
museus, centros de arte e de ensino. No entanto, a dependéncia das caracteristicas
variaveis da arte digital ou new media art tornava mais complexo qualquer esforco de

sistematizacdo.

%0 Destacam-se encontros com programacdes que integravam tecnologia, informatica, comunicagao e artes, como
os realizados pela Inter-Society for the Electronic Arts — ISEA.


http://www.isea-web.org/
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Embora, alguns dos eventos tenham sido tomados como sintomas do campo,
quanto a manifestar ou ndo apoio a uma taxonomia, Graham (2004) ressaltou
divergéncias e alteragdes das categorias para as inscrigdes nas premiagdes das edigdes
da Ars Electronica (2004) com a adogdo de nova terminologia e da Transmediale
(2004) que deu preferéncia a uma lista de palavras-chave justificada pela auséncia de
um ndcleo e de fronteiras para a arte eletrénica, digital art ou media art.

Entre os profissionais da museologia envolvidos na selecéo, classificagdo e
exibicdo da arte digital ou new media art, muitos se mantinham fiéis as categorias
tradicionais e, por exemplo, quando Gregor Muir foi contratado em 2004 pela Tate
Gallery (Londres, Inglaterra) para atuar na curadoria de midias digitais, preferiu seguir
conceitos especificos relacionados aos tipos de equipamentos, além de considerar as
seguintes areas de producdo tradicionais: video, fotografia e filme.

O curador e participante da lista, Charlie Gere® alertou sobre uma acepcéo
restrita aos meios técnicos adotada pela maioria das instituicGes tradicionais e, na
direcdo contraria, a maior abrangéncia do termo new media art quando relacionado as
praticas artisticas no computo da arte digital ou new media, principalmente, meios
eletrnicos e midia digital para produzir arte. New media art ou arte digital pode ser
separada em uma categoria que usa predominantemente computador e software, como
uma midia de expressao artistica e, simultaneamente, como um meio para comunicar
uma mensagem artistica. Enquanto, a arte digital ou new media art, para Jaschko
(2004), teria como caracteristicas principais a interatividade, a generatividade, a
conectividade e a multimidialidade.

Outras solucbes de classificagdo foram criadas por comunidades da rede
baseadas em palavras-chave que ao serem escolhidas sugerem uma colecdo de new
media art que pode ser consultada online, por exemplo, o acervo do Whitney Museum
(http://artport.whitney.org/commissions/idealine.shtml) e a base de dados Rhizome

Artbase (www.rhizome.org).

51 O curador apresentou a Tate Gallery uma relacdo de conceitos para qualificar a new media art: Interaction,
Feedback, Process, Networking, Cybernetics, Systems, Multi/intermédia, Artificial Intelligence/Life.
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A sugestdo de Graham® (2004 b) que foi apresentada a lista de discussao,
tratou de uma relacdo de categorias de trabalho e, também, de palavras-chave,
realizada a partir de uma comparagdo entre termos utilizados nos banco de dados
(Rhizome Artbase) e disponibilizados pelos eventos (Prix Ars Electronica,
Multimediale Award Competition), instituicdes (Langlois Centre for Research and
Documentation database: Artworks section), publicagdes e artigos® além de
contribuicBes dos préprios participantes da lista.

O quadro comparativo™® continha uma extensa relacdo de termos, de
caracteristicas e de palavras-chaves, mas refor¢ou o condicionamento as categorias das
premiacOes e eventos da area. Entre outras justificativas, a discussdo entre os
participantes levantou a necessidade de criar uma taxonomia para se antecipar aos
tedricos e, especialmente aos historiadores de arte, que cedo ou tarde, adotariam
critérios para classificar a arte ditigal ou new media art.

Ao questionar a terminologia a ser aplicada, Graham apontou duas
denominacdes de uso corrente e comum: arte digital, termo adotado com uma
definicdo muito ampla que poderia significar toda arte produzida com tecnologia
digital e, em segundo, new media art ou arte das novas midias, conceito mais
abrangente por reunir arte e ciéncia ou arte e tecnologia (2005). A criacdo e 0 uso de
uma terminologia para a arte digital ou new media art implicavam em estabelecer uma
posicdo para uma minoria de artistas que atuavam nesta area. Por outro lado, a autora
argumentou sobre a necessidade de explicitar uma taxonomia tendo em vista préticas
de producdo, distribuicdo e consumo, além dos programas de conservacao,

documentacdo e exibicdo das instituicdes museoldgicas tradicionais (Ibid.).

°2 0 levantamento das referéncias, plataformas, festivais e organizacdes foi resumido por Graham (2004).
Disponivel em <http://www.intelligentagent.com/RISD/A _table_of categories_of digital_art.html > Acesso em:
jan. de 2011.

>3 DIETZ, Steve. Why have there been no great net artists? Through the Looking Glass: Critical texts,
1999. Disponivel em < http://www.voyd.com/ttlg/textual/dietz.ntm > Acesso em: jan. de 2011; TRIBE, Mark.
Mapping Intensities. [Seminar]. London: Centre for Cultural Studies, Goldsmiths College, 2004.

% 0 quadro adotou algumas das referéncias debatidas nas listas: FRIELING, Rudolf; DIETER, Daniels (eds.).
Media Art Interaction: The 1980s and 1990s in Germany. Vienna: Springer, 2000; MANOVICH, Lev. New
media from Borges to HTML. In: WARDRIP-FRUIN, Noah; MONTFORT, Nick (eds.). The new media
reader. Cambridge USA: MIT, 2003. Pp. 13-25; WILSON, Stephen. Information Arts. Cambridge: MIT,
2001. PAUL, Christiane. Digital Art. London: Thames and Hudson, 2003; MANOVICH, Lev. The Language of
New Media. Cambridge, Mass.: MIT, 2001.
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Assim, além da condicéo e posicdo dos agentes da arte digital ou new media
art, a palavra media correspondia a um campo de poder instalado e exercido desde a
sua origem e definicdo e, com o0 advento das novas tecnologias, formado por um
sistema mediatico com grande namero de envolvidos na comunicacdo social, como
corporac@es, veiculos, audiéncias, redes de comunicacdo e de informagdo, que se

resumia como:

Trata-se de um sistema em que as tecnologias de comunicacdo, acopladas agora a
informética, assumem uma importancia absoluta na articulacdo e modulagéo da cultura; um
sistema em que a producdo de informagdes, de eventos, de imagens alcangou um alto grau de
saturacdo; um sistema em que toda a vida, as mentes e 0s processos globais da cultura
passaram a orbitar, de algum modo, em torno dos media e das maguinas informaticas; um
sistema que, ele mesmo, se inclui na légica da publicidade e da performatividade — donde o
seu modo de ser estético. (TRIVINHO, 1998, p. 48 — 49, grifo do autor)

O termo new media art foi considerado por Murray™ e, por tantos outros
participantes, também por Lunenfeld (2001) e Paul (2008), como um guarda-chuva
para abrigar a aberta e emergente categoria.

Outro tema discutido em 2005 na lista, com mediacdo de Graham, tratou das
praticas de curadoria da arte digital ou new media art (HISTORIES, 2005) e, também,
implicou na revisao da terminologia do campo, em parte devido a uma proposta aberta
pela exposicao The art formerly known as new media com curadoria de Sarah Cook e
Steve Dietz em comemoracéo aos dez anos de atividades do Banff New Media Institute
- The Banff Centre (Alberta, Canada).

Nesta oportunidade, debateu-se o uso do termo novo como um rétulo para a
arte dos new media (new media art ou artemidia>®) e se justificou a necessidade de se
contrapor a ideia de antigo, mas continuava sendo uma denominacéo dificil de aceitar,

devido a auséncia de uma arte realizada sem um medium ou media.

> O curador criou em 2003 o arquivo denominado The rose goldsen archive of new media art, Cornell Library -
Cornell University (New York).

% «A expressio inglesa media art e o seu correlato portugués artemidia séo usados hoje para designar formas de
expressdo artistica que se apropriam de recursos tecnolégicos das midias e da indUstria do entretenimento em
geral, ou intervém em seus canais de difusdo, para propor alternativas qualitativas. Essa designacdo genérica
apresenta o inconveniente de restringir a discussdo da artemidia apenas ao plano técnico (suportes, ferramentas,
modos de produgdo, circuitos de difusdo), sem atingir o cerne da questdo, que é o entendimento da imbricacéo
desses dois termos: midia e arte”. (MACHADO, 2002, p. 19, grifo do autor).
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Outra comunidade, a Empyre®” adotou na cena global a pratica online das
listas de discussdo, entre dindmicas presenciais realizadas em festivais e em
colaboragcdo com institui¢Oes, alguns temas foram debatidos em sintonia numa agenda
mediética, inclusive, coincidente com a lista CRUMB e, em janeiro de 2004, a
discussdo centrou-se na taxonomia da arte dos new media (EMPYRE, 2004). Neste
debate, a maior parte dos participantes desenvolveu primeiramente alguns argumentos
sobre uma proposta de nomenclatura para a arte dos new media e, depois, sobre uma
definicdo de campo. A aceitacdo do termo new media continuou problematica, varias
sugestdes foram debatidas sem consenso, destacou-se a denominacdo hipermidia
(hypermedia™®) em substituicdo ao new media.

O tema principal foi iniciado com um histérico sobre a arte dos new media
com participacdo do convidado Noah Wardrip-Fruin co-autor do livro® The new
media reader. Os participantes foram instigados, nessa oportunidade, a apresentar uma
selecdo de trabalhos artisticos memoraveis para o campo. No entanto, 0 grupo
defendeu prioritariamente um sentido processual, pratico e metodoldgico para a arte
dos new media e, ainda, se a condicdo académica e a perspectiva institucional
encontravam dificuldades em estabelecer tais fronteiras, os artistas conheciam seus
pares e contribuiam continuamente para a constituicdo do campo mesmo ndo-uniforme
e com varias tendéncias de producéo.

Uma perspectiva de futuro foi apontada devido a predominancia do digital, do
computador e da convergéncia das midias. Ainda que outros participantes
defendessem os new media como uma maneira de compreender o uso criativo e
artistico do computador que, também, incluia outros resultados sem o uso do
equipamento, esta definicdo permaneceu sem consenso para 0s participantes da lista
(EMPYRE, 2004).

A0 mesmo tempo, 0s centros e as instituicdes de arte eletronica trabalhavam
com modelos de organizacdo e de classificacdo dos proprios arquivos e, por exemplo,

dependiam do papel da entidade, do suporte financeiro e da extensdo de cada colecéo.

5" http://www.subtle.net/empyre/

%8 0 termo hypermedia (em inglés) foi cunhado por Ted Nelson em 1965 com abrangéncia menor do que a
denominacao new media. Disponivel em < http://www.newmediareader.com/excerpts.html > Acesso em: jan. de
2011.

¥ WARDRIP-FRUIN, Noah; MONTFORT, Nick (eds.). The new media reader. Cambridge USA: MIT, 2003.


http://www.newmediareader.com/excerpts.html
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Ippolito, além de outros agentes da lista, discordou de muitas das
classificagOes propostas para a arte dos new media (new media art), por considerar
irreconciliaveis as diferencas entre os propdsitos museologicos tradicionais e da arte
digital (2006). A dificuldade e os custos de preservar as novas midias também remeteu
as condicBes de financiamento, a capacidade técnica e ao interesse proprio de varios
agentes do campo. Além disso, 0 mesmo autor defendeu proposicdes para a arte das
redes que radicalizam o ponto de vista das praticas museoldgicas tradicionais, em
relacdo aos processos de producdo, exibicdo e distribuicdo das obras de arte dos new
media e respectivos critérios para arquivar, preservar e colecionar (Ibid.).

Mesmo sem contar com a unanimidade do campo, a investigacéo desenvolvida
pelo V2_Lab®, entre 2003 e 2009, a partir de um levantamento das condicdes
existentes de preservacdo e documentacdo encontradas em cinco organizacdes®,
apontou e consolidou uma lista de palavras-chaves, fundamental para a constituicao de
uma terminologia detalhada do campo da arte dos new media (new media art),
considerado muito recente e complexo.

Os pesquisadores resumiram brevemente as caracteristicas da arte eletronica,
sob o termo unstable media (midia instavel, também sindnimo de arte eletrénica)
como: (1) as atividades da arte eletrénica baseiam-se no processo; (2) o contexto se
torna muito importante; (3) as atividades podem ser consideradas heterogéneas tanto
em relacdo aos materiais quanto as praticas; (4) os projetos tém sido usualmente
criados com cooperacdo interdisciplinar ou multidisciplinar; (5) a interacdo do usuario
tem sido considerada uma atividade essencial na fase de disseminagdo de muitos
projetos; (6) torna-se importante tratar das atividades da arte eletrénica e ndo apenas
do trabalho de arte; (7) preservacdo e reconstrucdo dos objetos tém menor relevancia
do que no ambito das praticas de preservacdo da arte contemporanea (FAUCONNIER;
FROMME, 2003a).

%00 Institute for the Unstable Media V2_ foi fundado em 1981 em Roterdé (Holanda) para atuar como um centro
interdisciplinar e de pesquisa nas interfaces da arte, tecnologia e sociedade.

810 critério de selegdo foi a existéncia de acervos online, fundados na diversidade disciplinar e geografica e na
diversidade de focos de contetdo, as organizagdes pesquisadas foram: Rhizome; Daniel Langlois Foundation
Centre for Research and Documentation; Netzspannung; Database of Virtual Art; The Walker Art Center's
Collections and Resources and New Media Initiatives.
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O dicionario® proposto vinculou-se & base de dados Getty's Art and
Architecture® (EUA) e manteve grande proximidade com o indice por assuntos
adotado pela Daniel Langlois Foundation (Canadd). A terminologia de um campo
jovem ainda ndo havia se estabilizado e, durante dois anos, o Instituto V2_
desenvolveu um dicionario de arte eletrdnica, com a intencdo de apresentar um
vocabulario adequado e especifico para descrever os tipos e géneros e, finalmente, em
2003, foram relacionadas mais de 700 palavras-chave (FAUCONNIER; FROMME,
2003a).

Na lista de palavras-chave utilizada pelo Centre for Research and
Documentation of the Daniel Langlois Foundation (2002) encontra-se o termo Arte
Midia (Media Arts) e as subdivisdes Hipermidia, Cibermidia, Arte Digital, Multimidia
e Nova Midia, a denominacdo Arte Eletrénica também aparece na lista do V2_ e a
palavra Electronic Imaging foi adotada pelo dicionario Getty's Art and Architecture
(ver relacéo na Tabela 1) (2002).

Instituicdo | Daniel Langlois | V2_ Getty's Art and Architecture
Foundation
Data 2002 2003 2002
Termos / Electronic Arts Electronic Arts Electronic Imaging
Subdivisdo | Media Hypermedia | Media Hypermedia
Arts Cybermedia | Arts
Digital Art Digital Art
Multimedia Multimedia | Multimedia
New media

Tabela 1:baseada no dicionario do instituto V2_ (FAUCONNIER; FROMME, 2003b)
Fonte: FAUCONNIER, Sandra; FROMME, Rens. Capturing unstable media. Summary of research. In:

Capturing unstable media. Institute for the Unstable Media V2_: Rotterdam, 2003a. Disponivel em: <
http://capturing.projects.v2.nl/download.html > Acesso em:jan. 2011.

As diferencas entre autor e leitor, performer e puablico, criador e intérprete
desapareceram e as fronteiras entre os participantes ficaram borradas, uma vez que
designers, projetistas e artistas atuavam em redes até atingir os receptores e a
assinatura da obra deixava de ter importancia (FAUCONNIER; FROMME, 2003a).

2 A terminologia (thesaurus) V2_ pode ser consultada online. Disponivel em <
http://framework.v2.nl/archive/notionmap/start.py > Acesso em: jan. de 2011.
% Disponivel em < http://www.getty.edu/research/tools/vocabularies/aat/index.html > Acesso em: dez. de 2010.


http://www.getty.edu/research/tools/vocabularies/aat/index.html
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As formas de autoria compartilhada, coletiva e de co-autoria (group
authorship) resultaram do desenvolvimento de trabalhos em rede e, também,
contribuiram para a construcdo de dindmicas de rede e de relacionamentos
(BAZZICHELLI, 2006; GREENE, 2004; DESERIIS e MARANO, 2003;
FAUCONNIER; FROMME, 2003b).

O instituto V2_ apontou na base dessa investigacdo recentes trabalhos dos
pesquisadores Stephen Wilson (2002) e Michael Naimark (2003) que também trataram
de um inventario das praticas, instituicoes e laboratdrios de pesquisa no campo da arte
eletrbnica. O inventario de Wilson (2002) disponibilizou uma extensa taxonomia da
arte e da pesquisa a respeito do campo, constituiu um panorama das praticas de
producédo e criacdo da arte, em combinacdo com a tecnologia e ciéncia.

Contudo, a delimitacdo da pesquisa excluiu as areas de producédo de gréficos e
animacdes computadorizados, modelagem 3D, video digital, multimidia e web art, por
considerar que, em curto espago de tempo de existéncia, a maioria se apresentou
integrada as tendéncias de entretenimento e comerciais.

Em 1995, a categoria WWW (World Wide Web) foi criada como subdivisédo
do campo de midia interativa para compor a premiacdo da Ars Electronica e tratar em
especial de praticas artisticas veiculadas na rede, em seguida, substituida em 1997 pela
categoria Net.art que se extinguiu em 2006. Segundo as declara¢bes do jari, a
importancia da manifestacdo estaria em explorar a arte produzida em interacdo com o0s
meios de comunicagdo teleméaticos. Em 1997, o juri da premiag&o optou por abrir uma
nova categoria, denominada .Net ou arte de Internet, tratava-se de trabalhar com as
consequéncias de circular na e em rede e de transformar a propria rede numa midia
(STATEMENT, 1997).

Em pouco tempo, 0 mercado se apropriou de praticas consideradas a principio
subversivas, que passaram a responder subservientes aos interesses comerciais e da
industria de tecnologia, como ocorreu com a producdo de animacbes e gréaficos
computadorizados (WILSON, 2002).
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No final da década de XX, a categoria Internet da Ars Electronica foi
modificada e denominada de Net vision / net excellence, devido ao impulso da
producéo online, ampliando o ponto de vista, tanto para abarcar uma ideia de futuro
inovadora no trato dos fluxos da rede quanto para contribuir com a chamada cultura
digital. A categoria vigorou de 2001 até 2003, mas passou a ser identificada como Net
Vision em 2004, quando se ampliou 0 espacgo para outras premia¢des que surgiram no
mesmo ano, como a Digital Communities, ul9-freestyle computing e The next idea,
premiacOes dedicadas a artistas emergentes (idade entre 19 e 27 anos). Em 2007,
foram criadas duas novas categorias, Hybrid Art e Media Art Research para atender as
tendéncias das inscrigdes para a Ars Electronica (KATEGORIAEN, 2007).

Em 2006, o Guia Catalografico (Cataloguing Guide for New Media
Collections) do DOCAM (Documention and Conservation of the Media Arts Heritage)
criado e disponibilizado online pelo Instituto V2_ objetivou apoiar o trabalho de
curadores, arquivistas e colecionadores da nova midia arte (new media art), também
ofereceu uma base de classificacdo confiavel e sistematica, para gerir, conservar e
expor obras de arte com uso de novas midias.

A crescente obsolescéncia das tecnologias usadas na constituicdo das obras de
arte com uso das novas midias foi apontada como uma das causas da sua fragilidade,
quando se trata de preservar e documentar esse patrimonio. A transitoriedade, a
temporalidade, a instabilidade, a interatividade e a processualidade funcionam, entre
outros elementos, como caracteristicas das novas midias, conforme o V2_ defendeu e,
por isto, demandam novas formas de documentacdo museograficas (DEPOCAS,
2009).

O Guia Catalografico foi formulado como uma ferramenta de busca para
termos usados no campo da arte dos new media (new media art), e, também, contém
um glossario e um thesaurus associados, estruturados num diagrama de arvore, de

hierarquia, de equivaléncia e de associac¢des entre 0s termos.
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Os eixos trabalhados foram conservacdo, documentacdo, catalogacdo da
histdria das tecnologias e terminologia. No item praticas artisticas situa-se o termo arte
digital que foi definido® como resultado gerado por computador, com uso de scanner,
de uma tablet ou mouse e alguns recentes trabalhos que exibem qualidades interativas,
ja permitem ao publico participar do resultado da imagem final (DEPOCAS, 2009).

Paul defendeu o estabelecimento do termo arte digital no final do século XX,
com o advento e a consolidacdo das primeiras cole¢bes organizadas por museus
internacionais e galerias tradicionais do mundo da arte. A terminologia para as artes
tecnologicas sempre foi flexivel e o préprio significado para arte digital sofreu
diversas transformacdes, de arte de computador (computer art - 1970) a multimidia e,
preponderantemente, uma das opcdes foi 0 termo new media art (2008).

Por outro lado, a adocéo do termo arte digital foi propugnada para nomear a
producdo composta pelos trabalhos artisticos e praticas sem uma estética unificada,
classificados em trabalhos que usam a tecnologia como ferramenta e, em seguida,
trabalhos que empregam a tecnologia como midia, sendo produzidos, armazenados e
apresentados exclusivamente em formatos digitais e que utilizam a interatividade e
suas condigdes intrinsecas de participacdo dos usuarios (Ibid.).

Desde 2009, a denominacdo foi adotada pelo Grupo de Trabalho de Arte
Digital de acordo com a representacdo da categoria de artistas que integram 0 campo
junto ao Conselho Nacional de Politica Cultural do Ministério de Cultura, conforme
defini¢do: “A arte digital compreende a producgdo artistica envolvendo arte, tecnologia
e ciéncia em dialogo com outras areas como ciéncia da computacdo, robotica,
mecatronica, genética, comunica¢io” (RELATORIO, 2009).

Ao adotar o termo arte digital e uma definicdo ampliada que, em geral, se
aproxima do conceito da arte dos new media ou arte das novas midias (new media art),
0 Relatorio (2009) optou por generalizar sua abordagem de um conceito para a
producdo da area e, talvez, devido ao interesse politico, também para solucionar

confrontos e impedir rupturas.

% «“Digital art can be computer generated, scanned or drawn using a tablet and a mouse. In recent times some
digital art has become interactive, allowing the audience a certain amount of control over the final image.”
(GLOSSAURUS, 2009).
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O campo da arte digital conforme o primeiro Relatério Curatorial apresentado
ao MINC foi definido como uma relagcdo entre tecnologia, arte e cultura, com a
finalidade de promover discussdes sobre a linguagem e as particularidades de
processamento, pretendia-se deslocar o debate na diregdo das “relagdes que envolvem
o computador e suas representagdes como elemento de criagao” (SILVA, 2009, p. 5).

Perissinotto curadora do FILE desde sua criagdo em 2000, apresentou ao
Forum da Cultura Digital Brasileira uma argumentagéo sobre a defini¢do do termo arte
digital e defendeu a nédo inclusdo do video digital e de qualquer formato de producéo
analdgica entre as categorias. Além disso, em 2002, Perissinotto ja havia encaminhado
uma carta a FUNARTE para comentar o relatéorio New media arts - New funding
models (2000) preparado para a Rockefeller Foundation (EUA), a correspondéncia foi
dirigida ao Presidente e a Chefe de Gabinete, cargos ocupados respectivamente por
Antonio Carlos Grassi e Myrian Lewin Redinger (PERISSIONOTTO, 2009).

A prépria curadora pretendia apresentar ao 6rgao publico federal, responsavel
pelo incentivo e fomento a producdo artistica, orientacbes de politicas sobre
financiamentos da area de arte digital, embora adotadas conforme modelo aplicado ao
mercado norte-americano (PERISSIONOTTO, 2009).

No entanto, o documento ndo surtiu efeito, a pouca articulagdo dos
participantes e a auséncia de cursos de formacéao especificos na area, foram apontados
pela curadora como motivos para a falta de incentivos publicos ao setor. Embora em
2000, o campo j& contabilizasse inUmeros eventos, festivais e contasse com a
participacdo crescente de agentes entre profissionais, tedricos e académicos, somente
em 2003, as discussdes sobre as politicas publicas foram iniciadas pelo MINC. Além
disso, a primeira manifestacdo coletiva em defesa da arte tecnoldgica ocorreu apenas
em 2004 e culminou com a circulacdo de um abaixo assinado com 619 assinaturas®
tendo em vista a instituicdo de um colegiado préprio® e independente das linguagens
tradicionais das artes visuais (PERISSIONOTTO, 2009).

% Manifestagdo Arte Digital (2002) coletou uma lista de assinaturas, presencialmente e online. Disponivel em <
http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/cat_abaixoassinado_e_reunioes.html >  Acesso
em: dez. de 2010.

% A representacdo no CNPC (Conselho Nacional de Politicas Culturais) junto ao MINC foi escolhida a partir de
uma lista triplice, 0 nome mais votado foi o da delegada nata do Grupo de trabalho Arte de Digital 2008-2009,
representante do Rio de Janeiro, Patricia Canetti.


http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/cat_abaixoassinado_e_reunioes.html
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Durante o ano de 2009, sob auspicios do MINC e com o proposito de integrar
o Plano Nacional de Cultura, foram debatidas as diretrizes (delimitacdo, diagndstico e
sugestdes) para o campo da Arte Digital em féruns®’ online e encontros presenciais
que aconteceram nas instituicbes Unicamp (Campinas — SP), Mackenzie (Séo Paulo —
SP), Universidade Federal de Juiz de Fora (Juiz de Fora - MG) e Universidade Federal
do Para (Belém - PA).

A diferenciacdo almejada entre a &rea da arte digital e as linguagens
tradicionais das artes visuais funcionou como uma estratégia para garantir uma
representacdo propria, mais recursos e verbas especificas para o setor e, inclusive,
destacar a efetiva aproximacdo com os avancos da comunicacdo, da informética e das
inovacdes tecnoldgicas, com a cultura digital e a producdo contemporanea de arte no
circuito internacional.

Em marco de 2010, foram divulgados além da proposta® prioritaria da éarea
técnico-artistica Arte Digital, os nomes dos representantes®™ por macro-regido e,
também, foram escolhidos’™ um titular e um suplente com mandato de dois anos para
compor a plenaria do Conselho Nacional de Politica Cultural (CNPC) junto ao MINC,
durante a 1l Conferéncia Nacional de Cultura e a Pré-conferéncia Setorial em Brasilia
(DF).

%70 cargo de curadoria de Arte e Tecnologia Digital do Forum de Cultura Digital foi ocupado por Cicero Inacio
da Silva durante 2009 - 2010.

08 Propostas aprovadas na Pré-conferéncia. Disponivel em <
http://culturadigital.br/setorialartedigital/2010/03/09/conheca-as-propostas-prioritarias-aprovadas-na-pre-
conferencia/> Acesso em: abr. de 2011.

% A escolha dos representantes da sociedade civil para compor o Conselho Nacional de Politica Cultural
obedece a regulamentacdo das Resolugdes n.°2, 5 e 8 do Comité Executivo da I1 CNC.

"0 patricia Canetti (delegada nata, do Rio de Janeiro, com 16 votos), Danillo Silva Barata (delegado da Bahia,
com 11 votos) e Arthur Leandro (delegado do Para, com 5 votos).


http://culturadigital.br/setorialartedigital/2010/03/09/conheca-as-propostas-prioritarias-aprovadas-na-pre-conferencia/
http://culturadigital.br/setorialartedigital/2010/03/09/conheca-as-propostas-prioritarias-aprovadas-na-pre-conferencia/
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A década de 1990 foi dominada pela arte em rede e a comunicacdo via
Internet, predominantemente, no campo artistico, com uso de emails e a consolidacao
das listas de discussdo. Os anos de 2000, com o surgimento da Web 2.0, o
desenvolvimento do conceito de plataforma possibilitou as entidades que o adotaram,
compartilhar tendéncias artisticas e dinamicas culturais e, mesmo, replicar praticas
online em contextos off-line.

O potencial da Web 2.0 foi multiplicado pelas plataformas e seus
desdobramentos, como as redes sociais e seu trabalho colaborativo, além de abrir
espaco para alimentar o campo de arte digital, também interferiu nas relacdes
estabelecidas pelos museus e demais instituices tradicionais da arte quanto as
condicbes de comunicacdo e informacdo, por exemplo, dos acervos e do alcance
publico (GORIUNOVA; SHULGIN, 2006, p. 261).

As estruturas das plataformas na Web 2.0 podiam incluir varios elementos, tais
como sistema de troca de mensagens, radio online, tpicos para comentarios ou outros
aplicativos centrados em bancos de dados, para copiar e incluir arquivos. Sendo uma
parte natural do mundo digital, com as possibilidades abertas pela Web 2.0, muitas
praticas artisticas e culturais em arquivos digitais passaram a compor bancos de dados,
disponiveis para upload e download, integrados aos sistemas de gerenciamento dos
sites. Este esquema se expandiu de acordo com a finalidade e o tipo de material, para
incluir arquivos de mdsica, literatura, software arte, jogos e imagens, embora
continuasse dependente das decisdes dos administradores.

A aplicacdo de recursos disponibilizados pela Web 2.0 no site Runme.org
criado em 2001 para ser um repositério de software arte e atender as demandas de
organizacdo do primeiro festival de software arte Read _me (Moscou, Russia) foi

precursora desses usos na Europa.
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A propria comissdo, ao final do evento, decidiu continuar com o
desenvolvimento, criar um novo banco de dados de acordo com as categorias do
festival para funcionar como uma plataforma e atender a demanda especifica da area
de software arte (GORIUNOVA; SHULGIN, 2006).

Contudo, obter subvengfes econdmicas era uma empreitada burocratica com
poucas chances de sucesso. Por isso, a maioria das plataformas alternativas precisou
criar modelos proprios de financiamento e, por exemplo, administrar a cobranca de
taxas, negociar apoio para a hospedagem, além de angariar subsidios publicos.

Em sintese, a equipe de desenvolvimento das plataformas poderia ser muito
reduzida, mas o trabalho cotidiano de gerenciamento acabava concentrado nas maos
destes administradores que precisam controlar toda a publicacdo das contribuicoes,
uma tarefa que exigia esfor¢o, custos e constante dedicacdo ao projeto.

A estrutura administrativa também tirou vantagens dos sistemas automatizados
empregados para gerenciar as plataformas, j& que algumas agdes resultavam de
operacOes programadas e, por exemplo, o crescimento das inscricbes em uma
determinada categoria podia responder por uma tendéncia e, mesmo, que a indexacao
estivesse ancorada por estratégias definidas pelos préprios administradores, dar origem
as tags (palavras-chave ou termos relevantes).

Embora, a deciséo de criar tipos, categorias e subcategorias por palavras-chave
dentro do sistema de gerenciamento da plataforma Runme.org delimitasse um conceito
de producéo, para Goriunova e Shulgin (2006), foi uma alternativa para fornecer
critérios minimos de classificacdo para cada material enviado ao banco de dados.
Assim, outros critérios da lista, novos tipos de categorias, sugestdes da comunidade e
votacdo por acesso, foram aplicados e ajudaram a manter uma administracdo aberta e

democratica e, inclusive, apontar tendéncias da producao.
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As formas de comunicacdo digital interativas da cibercultura e suas condi¢6es
de uso, capital cognitivo conforme e capital econémico de acesso privado pleno as
senhas infotécnicas de acesso e, em comunidades online e plataformas, responderam
pela organizacdo de novos arranjos de producdo e possibilitaram as redes sociais
agirem como difusoras privilegiadas do imaginario contemporaneo ainda que apenas
nos locais de maior desenvolvimento sécio-econdmico e tecnolégico (TRIVINHO,
2007a).

Os arquivos e as trocas de informacdes, imagens, videos ou musicas, copias e
combinacbes de dados que fazem parte da acdo cotidiana dos participantes nas
comunidades online, enciclopédias abertas, bookmarking sites e listas de discussao,
transformaram-se num fenémeno que deu origem ao artista como um provedor de
contetdo cultural (cultural context provider) e com um desempenho na rede marcado
pela reunido de varios papéis, tais como espectador, galerista, curador, critico e teorico
(SCHOLZ, 2006).

O carater imaterial destas trocas, a complexidade e a dindmica do mercado e
os multiplos papéis assumidos pelo participante confirmam a impossibilidade de
identificar um emissor (na forma tradicional dos modelos de comunicacgéo) e sem a

determinacdo de um local.

O fendémeno glocal, de que tal processo deriva, sustém, estruturalmente, uma
condicdo mediatica de vida nem global, nem local, mas antes entretecida
inextricavelmente por ambas as dimensdes — entdo dissolvidas — num processo
comunicacional unico (ndo univoco), de terceira via, socialmente fragmentario,
descentrado e espargido, para além tanto da empiria abrangida pela categoria da
globalizacéo ou do globalismo (nos termos correntes, seja no &mbito das finangas e
dos negdcios, seja no da cultura e do entretenimento), quanto da empiria abrangida
pelas categorias da localizacdo, do localismo ou das culturas regionais
(TRIVINHO, 2007b, p. 11, grifo do autor)

Uma analise do glocal implica em extrapolar a simples mecanica dos
contextos mediatico e geografico, portanto, se faz necessario conhecer sua dinamica
nas regras das redes sociais de acordo com a logica da civilizacdo mediatica avancada
(id., 2007a).
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4.1 PRATICAS TRADICIONAIS, COMBINACOES E RUPTURAS

O poder do curador foi descentralizado na rede com o uso das plataformas,
listas de discusséo, websites e mostras independentes online geridas por artistas e com
maior interacdo publica e, no entanto, muitas praticas curatoriais permaneceram
fortalecidas devido a necessidade de contextualizacdo, dos processos historicos e das
relagdes institucionais (SCHOLZ, 2006).

Por outro lado, o papel do museu junto as proposi¢cdes da arte dos new media
(new media art) tem sido discutir os procedimentos atualizados em contraposicao aos
métodos tradicionais de colecionismo, conservagdo, documentacdo e exibigdo, em
sintese, foi preciso rever conceitos de propriedade, direitos autorais, autorizacdo,
locacdo, duplicagdo, manutencédo, display, suporte de obras de arte digital e outros
(MORRIS, 2001).

Embora, o trabalho desenvolvido pelo curador nos tradicionais museus tenha
sido ampliado e diversificado devido as especificidades da arte dos new media (hew
media art), outros profissionais atuam também como curadores em posicBes distintas
nestas instituicdes, do encarregado do setor de informatica, de audiovisual ao
responsavel pelo design do website, além disso, surgiram os curadores independentes
que trabalham de maneira autbnoma e atendem as necessidades de comissionamento
de obras e podem ou ndo acompanhar todas as etapas da producao, desde a concepcéo,
as especificacOes técnicas até definicdo dos modos de exibi¢do (MORRIS, 2001).

Assim, as comunidades online, sites de artistas ou mostras virtuais
continuaram em parte sob as normas vigentes do mundo da arte, jA que a
democratizacdo e a maior publicidade na rede se mostraram insuficientes ao serem
comparadas aos ganhos promocionais das exposi¢cdes em espacos institucionalizados
da arte, museus e galerias e, em geral, acompanhados por textos de criticos renomados

e respeitados no circuito tradicional.
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Entre outros procedimentos consolidados do circuito de arte, algumas
comunidades online para aceitar inscricbes adotaram o modelo de comissdes das
praticas tradicionais da arte tanto para a selecdo de trabalhos que podem ser
arquivados eletronicamente (acervos online) quanto para a selecdo de artistas aptos a
ocupar as galerias virtuais.

No entanto, nesse contexto, muitas das comunidades online, tais como
Rhizome.org e Turbulence.org, se tornaram espagos incontestveis para expor,
documentar e arquivar obras de new media (new media art) em detrimento das galerias
e museus tradicionais. Das contaminagdes dos circuitos, digital e tradicional, as trocas
se estabeleceram também entre as praticas criadas pela arte dos new media e as
praticas de curadoria institucionalizadas, além de se desenvolveram na e fora da rede,
também deram origem a plataformas situadas num contexto sdcio-politico.

Além disso, muitas vezes, as plataformas de producéo de arte se empenhavam
em traduzir processos online em cenas culturais oficiais, festivais, oficinas ou outro
tipo de evento para atrair a atencdo de institui¢6es, publico e garantir maior nimero de
subvencoes. Tais praticas, para Krysa, possibilitaram compartilhar com as institui¢oes
tradicionais procedimentos de producdo e de gestdo e, inclusive, de tendéncias
artisticas. Os proprios sistemas de rankeamento ou de votacdo adotados pelas
plataformas permitiam classificar projetos e selecionar 0 mais popular entre inscricoes,
lancamentos e promocdes e, em sintese, estes resultados eram muitas vezes
confirmados em eventos presenciais promovidos pelas comunidades (2006).

Por outro lado, a atuagao dos museus como “filtros” ou com a indicag¢do de
links disponiveis em websites, portais e paginas online que direcionam o publico e
chancelavam informacg6es ou obras dos new media (new media art) foi alvo de critica
por se contrapor ao papel tradicional dessas instituicbes e, a0 mesmo tempo, era uma
resposta que atendia aos interesses de consagracdo, promocédo e divulgacdo do campo
da arte digital (MORRIS, 2001, p. 13).

O desenvolvimento de espacos publicos de comunicagdo social contemplou
tanto a transicdo do analdgico para o digital, quanto do homogéneo para o heterogéneo

e do uniforme para o multiplo.
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O termo plataforma adquiriu qualidades tridimensionais relacionadas aos
pardmetros de navegacao espacial associada aos displays, telas de toque e, também,
aos aparelhos méveis de comunicacdo pessoais (FRIELING, 2004).

As plataformas online de producdo de arte expressam suas ideologias a partir
das escolhas técnicas, inclusive de programas, software de administracdo, tais como
aplicar sistemas de distingdo e recompensa que funcionam como mecanismos de
formacdo e desenvolvimento das proprias praticas culturais. Cada plataforma
funcionava como um mecanismo de filtragem invisivel, cuja intencdo seria manter a
qualidade e atuar de maneira democratica, num equilibrio dificil de ser obtido
(GORIUNOVA; SHULGIN, 2006).

A adocao de uma tipologia que compartilha procedimentos comuns e opera de
maneira semelhante ao integrar préaticas artisticas (site-specific) com plataformas para
producdo de conhecimento (com uso de ferramentas online como féruns, debates,
seminarios etc.), articulacdo de novas formas curatoriais e artisticas, além da
publicacdo de catalogos e de arquivos, foi identificada por Spricigo (2009) como uma
proposta de reflexdo critica dos espacos expositivos (bienais e feiras) e dos eventos
(festivais e mostras) em circuitos internacionais. Entre as grandes exposicoes
internacionais tradicionais da arte que adotaram por base o conceito plataforma
destacaram-se em 2002, a Documenta 11 (Kassel, Alemanha) e em 2008, a 282. Bienal
de S&o Paulo (S&o Paulo, Brasil).

O uso do modelo plataforma difundido com a Web 2.0 exp0s a proximidade de
contaminacdo e riscos entre eventos de arte tradicionais que atuam em circuitos
internacionais e as praticas artisticas dos new media (new media art) promanados pelos

canais midiaticos (listas de discussdo, emails e plataformas) no ciberespaco.
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4.2 PLATAFORMA RHIZOME: CAMPO E LOGICA DA CIBERCULTURA

Nas décadas de 1990 a 2000, a rede foi entendida como uma possibilidade de
maior democratizagdo, uma nova maneira de acesso e de distribuicdo, mas também
como um espagco de funcionamento independente em relacgdo ao mundo
institucionalizado tradicional da arte, suas estruturas de validacdo e de
mercantilizagao.

As préticas curatoriais online comecaram a se desdobrar independentemente
das instituicOes, com projetos criados para a rede com a colaboragdo entre curadores e
artistas autbnomos e, também, em contextos institucionais, com propostas de websites
vinculados aos museus, tais como Gallery 9 e Walker Art Center ou portais como
Artport do Whitney Museum. Esses projetos curatoriais online diferiam
substancialmente por suas respectivas interpretacbes dos aspectos fundamentais
curatoriais tradicionais, destacaram-se a realizagcdo de selecdo, o uso de “filtros” e o
controle de acesso, conforme advogou Paul (2006).

A partir de 2000, com a Web 2.0, aplica-se o conceito de plataforma”,
ampliam-se os processos colaborativos e a disponibilidade de acesso a rede via
diferentes aparelhos moveis, de telefones celulares a PDA (Personal Digital
Assistants), tais condicGes facilitaram a producdo e a distribuicdo de conteudo, ja que
as intervencdes ndo se vinculavam a um espaco geografico, acontecem
descentralizadas, sem estrutura hierarquica e, no entanto, continuam a privilegiar a
manutencéo da autoridade.

Assim, aceitar a caracterizagdo da Web como uma plataforma ou “maquina
coletiva” para usos sociais, nao implicou em desfazer as estruturas de poder e, para
Cox, sem identificar o antagonismo subjacente a essa forma de sociabilidade, néo se

encontra a condigédo de politica das redes sociais (2010).

T O’REILLY, Tim. What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software, 2005. Disponivel em < http://www.oreilly.com/ > Acesso em: abr. de 2011.
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A producéo, discussdo e a divulgacdo da arte digital em plataformas, online e
off-line, seguiram os ditames da cibercultura, fortemente pelos processos
automatizados com uso de programas, network protocols, ferramentas multimidias
(robotics), tais como os resultados escalonados pelos esquemas de votacdo ou ranking
das inscrigdes de obras pelos participantes, uso de filtros/gatekeeper e a moderagao
dos conteudos e, também, foram alimentadas pelos eventos e encontros presenciais
destas comunidades.

A cibercultura, segundo Trivinho, viceja além das condi¢des das redes: “Ela
esta ja pressuposta no contexto a priori de relagdo com os proprios media interativos e
com o capital cognitivo a eles necessario. E assim que, como categoria de época, ela se
confunde, imanente, com o cenario material, simbdélico e imaginario contemporaneo.”
(2007a, p. 67, grifo do autor).

Numa rede social padrdo revela-se, por exemplo, de que maneira 0 campo
social pode ser mediado pela condicdo social, cibercultural e pela economia de
consumo, ja que para obter os privilégios de acesso a plataforma exige-se o
fornecimento de informacdes pessoais que, arquivadas em um banco de dados,
servirdo de consulta para empresas e para aplicacfes técnicas de marketing viral. Nesta
direcdo, a rede social facilitou sobremaneira a partilha, mas a manutencdo da
propriedade exclusiva das plataformas contribuiu para uma relagcdo social restritiva
(COX, 2010).

A autoridade acabou por ser reescrita em varios lugares, jA& que a
descentralizacdo permitiu a multiplicidade e aumentou o conflito e, também, os graus
de agenciamento’? entre curador, artista e pablico se tornaram mais complexos a partir
dos processos de mediacdo tecnologicos. O agenciamento, por sua vez, desdobrou-se
na rede em varias possibilidades, desde influenciar, modificar e criar instituicdes ou
eventos e, mesmo, atuar por representacdo. Tal contexto ofereceu condicbes para o
surgimento de numerosos pontos de intervencgdo para a pratica artistica e de producao
cultural, com possibilidades de engajamento artistico, agenciamento e conflito de
autoridades (PAUL, 2006).

& Deleuze e Guattari (1995) denominaram os dispositivos de poder de agenciamentos.
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Na classificacdo de obras, por exemplo, o vocabulario padrdo adotado pela
plataforma Rhizome (www.rhizome.org) foi reunido em uma wiki de termose
defini¢cbes, denominada VocabWiki, alterada a partir da contribuicdo das tags inscritas
diuturnamente pelos participantes da prépria comunidade da ArtBase e, também,
desenvolvida em consonancia com a organizagdo Franklin Furnace (Nova lorque,
EUA) para descrever obras de new media (new media art). Uma das licdes da Web 2.0
apoia-se no trabalho imaterial dos filiados, aceita pequenas contribuicbes realizadas
cotidianamente, ‘auto-servico do consumidor’ e usa o gerenciamento de dados para
atingir a rede em toda a sua extensdo, das bordas para o centro, até a cauda longa’ e
nao apenas a cabeca (O’REILLY, 2005).

Desde a popularizacdo da Web 2.0, dos sistemas de gerenciamento e das
ferramentas de busca, a organizacdo de bancos de dados foi impulsionada pelos
processos em curso de virtualizacdo dos proprios acervos de museus e organizacoes
nos EUA e na Europa, tais como Langlois Foundation, MedienKunstNetz e Database
of virtual art e, por fim, constitui-se numa das respostas destas instituicdes as
demandas da cibercultura. No entanto, nimero insignificante de entidades permitia
pesquisas online sobre seus acervos, ja que a maioria dos bancos acontecia localmente
sem a integracdo de dados na Web. Por outro lado, a preferéncia dos usuarios pelos
buscadores online, Google e Yahoo, manteve um sistema que continuou a dominar 0s
resultados das pesquisas, sem a interligacdo com as bases especificas sobre arte que
permaneceram inacessiveis para um publico mais amplo (IPPOLITO, 2009).

A pressé@o sobre o papel das instituigdes tradicionais da arte foi elevada pelo
conjunto de exigéncias em ascender a um universo tecnoldgico e, esta situacéo, sobre a
estruturacdo e demandas da cibercultura, encontra-se numa descricdo sintética,
proposta por Trivinho: “Os vetores estruturais basicos que presidem e recortam a fase
atual da cibercultura sdo a informatizacdo, a virtualizacdo, a ciberspacializacdo, a
hipertextualizag@o, a cibericonizacdo e a interatividade” e, em cujo bojo radicam
necessariamente “a velocidade, a imaterialidade e a espectralizagdo comunicacional.”

(2007a, p. 116-117).

® Conceito estatistico que corresponde a distribuicdo de dados da curva de Pareto e foi usado por Chris
Anderson no livro The long tail (2006).
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No caso dos circuitos de arte tradicionais, das grandes mostras, bienais e
feiras, Ars Electronica (Linz, Austria), Documenta (Kassel, Alemanha) e a Bienal de
Séo Paulo (Séo Paulo, Brasil), desde o final da década de 1990, vigoram processos
compartilhados entre local e global, online e off-line e, inclusive, a partir do conceito
de plataforma, alguns eventos ja incorporavam uma discussao, além do espaco da arte
contemporanea e, entre seus temas, trataram de aspectos tecnoldgicos, econdmicos e
sociopoliticos.

A exposicdo Documenta 11(2002) pretendeu criar uma abertura estética para a
esfera publica, a curadoria adotou uma abordagem contra-hegemdnica e ndo-normativa
ao considerar as bordas, os centros e tudo aquilo que aconteceu entre os lugares (in-
between). O processo de criacdo da edi¢do foi fundamental, o curador Okwui Enwezor
e 0s demais co-curadores desenvolveram conceitualmente uma série de plataformas,
compostas por varios topicos a serem discutidos pelos participantes nos locais
selecionados com o intuito de compartilhar toda a mostra (VAN NIEKERK, 2007).
Na arte contemporanea, com a critica as condicdes expositivas e ao formato das
bienais, para Spricigo, sugeriu-se um novo deslocamento, em diregdo aos espacos
publicos e as redes telematicas, o que significou uma nova compreensdo do lugar
como um tipo de espaco informacional (2009).

Em 2009, a organizacdo Forging the Future (http://forging-the-future.net/)
iniciou o desenvolvimento de ferramentas de busca e a constru¢cdo de um banco de
dados em parceria com a Franklin Furnace e a comunidade ArtBase - Rhizome. A
intencdo era solucionar a falta de comunicacéo entre os repositérios e disponibilizar o
acesso a outras bases de dados, por exemplo, a VocabWiki que j& funcionava
interligada a comunidade ArtBase - Rhizome (IPPOLITO, 2009).

O proposito do uso da VocabWiki para a constituicdo de uma base de dados
dedicada a obras de new media (new media art) procurou romper com as terminologias
académicas e com a dominacdo de conceitos pela instituicdo de taxonomias, além de
propor o uso de termos que foram apropriados pelos artistas na descricdo dos seus

préprios trabalhos e constituir uma espécie de folksonomia (DAWSON, 2011).
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As praticas das plataformas, por exemplo, Runne.org e Rhizome.org, em
receber as contribuicdes para criar uma terminologia especifica da area, em cada
organizacao, originava um vocabulario, cujo desenvolvimento e aceitacdo dependiam
da freqliéncia e repeticdo dos termos criados pelos filiados para classificar seus
trabalhos artisticos (new media art). O crescimento das tags por repeti¢do possibilitava
que novas categorias fossem armazenadas e consultadas nos bancos de dados.

Em detrimento do tipo de solucdo adotado pelas listas de discussdo com a
definicdo de uma taxonomia a partir de parametros definidos a priori, no caso das
plataformas, o estabelecimento de um vocabulério estava em constante atualizacéo e
dependia da consolidacdo das categorias desenvolvidas pelas comunidades envolvidas
e em concordancia com o numero de filiados, os processos de criacdo e as
denominagdes criadas pelos proprios artistas.

Em 1999, a plataforma de arte Rhizome em sintonia com a velocidade de
expansdo das tecnologias e os interesses da Web 2.0, criou um arquivo online
denominado ArtBase considerado inicialmente um repositério de net art e de textos
criticos sobre a arte digital ou new media art colecionados durante os dez primeiros
anos da atividade da organizacdo. Ja, em 2002, o arquivo foi ampliado com a incluséao
de outras categorias de trabalhos de new media art’® como software, games e
documentacdo de instalagdes e performances web-based e, nos anos seguintes, recebeu
um ndmero crescente de inscricbes de trabalhos dos filiados. Neste periodo, a
Plataforma recebeu recomendacGes quanto as praticas especificas de preservacdo para
a arte dos new media e, Rinehart (2002), apresentou uma agenda para implantar um
programa para 0 acervo online. Os trabalhos deviam ser incluidos de acordo com o0s
critérios de avaliacdo do potencial historico da colecdo (inovacdo estética, concepcao
sofisticada, impacto politico; relevancia em relacdo ao discurso da arte digital ou new
media art e arte contemporanea em geral; discussdes apresentadas na plataforma
Rhizome ou em publicacdes relevantes na rede; espago do trabalho em relacdo a obra
do artista; proveniéncia do trabalho, comissionamento, exibi¢fes ou colegdes) para

concordar com a defini¢do adotada de new media art (RHIZOME, 2002).

™ A definicdo adotada pela colegdo ArtBase de new media art: toda arte que utiliza tecnologias emergentes de
maneira significativa (RHIZOME, 2002, p. 4).
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Coincidentemente, na reconhecida era da comunicacdo, o dominio de bancos
de dados, o controle de informacGes selecionadas ou de um acervo de new media art e
documentos digitalizados, também se vinculam aos ganhos financeiros na rede
(O’REILLY, 2005). De website até tornar-se um hub” comunitario em prol da
repercussédo da producdo da arte digital ou new media art, a plataforma Rhizome
mediada pelas informacdes publicadas se consolidou entre 0s recursos essenciais do
campo, online e off-line, por acompanhar novos projetos artisticos, apontar tendéncias,
comissionar obras, divulgar acdes, promover eventos e debates criticos (CORNELL,
2010).

A estrutura de funcionamento de portais, tais como Google (www.google.com)
Yahoo (www.yahoo.com) e Amazon (www.amazon.com) em um ambiente competitivo,
vale-se do comportamento de um hub como ponto de conexdes preferenciais que
governa a evolucdo da rede e surge inscrito, por exemplo, pelo crescimento de links
internos, religacdo, renovacao, remocao e morte de ligacdes, por efeitos ndo-lineares e
de continua mudanca. Ainda, torna-se mais evidente, quando um motor de busca da
Google se manifesta como um mecanismo de controle, pois com pelo menos 200
variaveis do algoritmo, funciona na vastiddo das informacgdes online com filtros e
senhas de acesso, ao permitir a localizacdo de determinados tipos de informacao e nédo
de outros (KRYSA, 2010).

Nesta pesquisa, a plataforma Rhizome (www.rhizome.org) foi analisada por
sua capacidade e papel de transformar a producdo da arte digital ou new media art em
“capital social ou simbdlico” e de desenvolver e articular uma base de poder entre os

demais agentes do campo na cibercultura, conforme Bourdieu observou (2004, p. 12):

Desmistificando o carater sagrado da cultura, considera sua producdo como
resultado de um amplo empreendimento de alquimia social, na qual colabora o
conjunto dos agentes envolvidos no campo de produgéo e circulagdo, ou seja,
artistas, escolas de pensamento, criticos, jornalistas, etc. (Ibid.)

> Termo em inglés e significa transmitir. O hub funciona como uma pega central recebe os sinais transmitidos
pelas estacOes e retransmite para as demais. Hubs ou conectores, termos adotados para se referir aos nés com
mais conexdes.
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A analise da Plataforma Rhizome se justifica devido a auséncia de criticas a
cerca dos processos de acumulacdo do capital simbodlico e social, diferenciagdo e
consagracao de artistas, curadores e obras de arte digital ou new media art em colecoes
online, ao se observar que: “Propriedade de poucos, o capital simbolico e o capital
social sdo recursos conquistados a custa de muito investimento, tempo, dinheiro e
disposicao pessoal.” (BOURDIEU, 2004, p. 10).

Por outro lado, aponta-se a caréncia de enfoques teoéricos sobre o proprio
sistema da organizacdo, tecnologia, estrutura e atuacdo da Plataforma, que foi criada
em 1999 e cumpriu inUmeros papéis na dire¢do da institucionalizacdo do campo da
arte digital ou new media art.

A estrutura apresentada pela Plataforma, em marco de 2011, entre outros
recursos online, oferecia uma agenda com anuncios de eventos e acontecimentos da
area, editorial, programacdo, premiacdes, comissionamento, publicacdes, além da
consulta a colecdo ArtBAse de cerca de 2500 obras de new media art. O sistema de
filiacdo da organizacdo disponibilizava informacdes sobre a associagdo online para
categorias individuais e institucionais, além de incentivar o compromisso de
financiadores voluntarios.

A plataforma permitia linkagem (permanent link) de conteddos por RSS (Rich
Site Summary) e, também, o envio de e-newsletter por email além de utilizar outras
redes sociais para distribuir material (facebook, twitter, delicious e vimeo).

O acervo online ArtBase foi criado com o principio de possibilitar acesso
publico e manter uma exposicdo continua da colecdo de new media art, além de servir
como plataforma para que os artistas apresentem seus trabalhos num contexto
relevante de critica e de discussbes online, alimentadas por editoriais, pelos
comentarios da comunidade filiada e divulgados nas diversas redes sociais (facebook,
twitter, delicious e vimeo). A ArtBase ao consolidar um acervo publico de new media
art, também se engajou na preservacdo desta colecdo com a realizacdo de uma
proposta de documentacéo, migracdo, emulacdo e de reinterpretacdo dos objetos, cuja
finalidade era manter os trabalhos de arte em funcionamento e de acordo com o

desenvolvimento dos sistemas tecnologicos futuros (RHIZOME, 2002).
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Em 2010, a reformulacdo da plataforma Rhizome (beta), também, implicou na
renovacao dos recursos de informatica, tecnoldgicos e da politica da colecdo ArtBase.
Nesta oportunidade, a adocdo de novas regras de acesso permitiu aos usuarios nao
pagantes visualizar todos os trabalhos, mas apenas a informacéo basica de cada obra.
O acesso para os membros da Organizacdo foi escalonado de acordo com o valor da
contribuicdo, permitia visualizar todos os trabalhos e respectivos dados completos e,
além disso, com propdsito curatorial, reunir obras em mostras online, além de
compartilhar os resultados com os demais usuérios, visualizar ou exportar todos 0s
dados (imagem e informagdes). A expansdo dos dados catalogados e do sistema de
classificagdo possibilitou aos artistas maior flexibilidade para descrever suas obras e,
também, sincronizar os registros da ArtBase com outr