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Resumo

O presente trabalho tem como objeto de estudo as transformagdes na utilizagdo dos
signos na producdo artistica, destacando alguns momentos historicos especificos das
artes plésticas, como forma de exemplificar a ideia proposta. As tecnologias da
comunicagdo entram em foco como impulsionadoras de novos estimulos a produgdo
artistica do século XX. Um paralelo entre as duas areas ¢ tragado por meio da Teoria
Semidtica, na qual o conceito de signo ¢ definido, possibilitando acompanhar as
transformagdes ocorridas na utilizagdo deste, desde a criagdo de maquinas capazes de
reproduzi-lo, até a atualidade, quando ele pode ser “inventado” sem atencdo a
referéncias. A partir disto, buscamos compreender como as tecnologias da comunicagdo
aliaram-se a producao artistica diversificada e, juntas foram responsaveis por mudangas
na nossa percepcao estética.
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Semidtica: doutrina e ciéncia dos signos

Desde os tempos mais remotos, o homem sempre teve necessidade de se
expressar. Seja em rituais magicos e religiosos nas sociedades miticas, em desenhos nas
grutas de Lascaux, em dancas de tribos primitivas ou na forma de linguagem verbal, tal
caracteristica ¢ inerente ao ser humano. Porém, apesar de vivermos em um mundo
povoado de signos dos mais diferentes formatos, o pensamento ocidental se firmou
como logocéntrico, acreditando que toda forma de linguagem era passivel de anélise
apenas por meio da linguagem verbal.

Uma das tentativas de estudar os signos, a Semiologia concordava com a
concepgdo de que sé a linguagem verbal era valida como verdade cientifica. Na busca
pelo estudo e compreensdo destes conceitos, Roland Barthes, seguidor das idéias de
Ferdinand de Saussure, estendeu a pesquisa lingiiistica a um contexto cultural mais

amplo. A teoria semioldgica pretendia, desta maneira, estabelecer uma ponte entre toda
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e qualquer forma de linguagem com a verbal. Havia, entdo, uma hierarquia entre as
formas de linguagem.

Em paralelo a este contexto, outros pesquisadores, também interessados em
compreender os signos, comegaram a questionar o logocentrismo, admitindo qualquer
forma de linguagem como valida e as tratando de maneira igualitaria. Influenciada pelas
idéias de Kant e pelo pensamento filoséfico moderno — em que se coloca em suspeigao
o que era tido como verdade por séculos (homo-cogitans = homem que pensa/cogita) —,
a Semidtica afirma que ndo ha hierarquia entre as linguagens, ou seja, ndao ha
possibilidade de redugdo das outras formas de linguagem a linguagem verbal. Charles
Sanders Peirce ¢ um nome importante na defesa deste preceito.

Contudo, apesar das diferengas existentes entre as teorias citadas, ha um
ponto de convergéncia: ambas parecem antecipar o fato de que vivemos em uma
“civilizacdo das imagens”, mas ndo somos suficientemente “alfabetizados” para
interpreta-las.

A humanidade permanece, de forma impenitente, na caverna de
Platao, ainda se regozijando, segundo seu costume ancestral, com
meras imagens da verdade. Mas ser educado por fotos ndo ¢ o mesmo
que ser educado por imagens mais antigas, mais artesanais. Em
primeiro lugar, existem a nossa volta muito mais imagens que
solicitam a nossa atengdo (SONTAG, 2004, p.13).

Como afirmado anteriormente, vivemos em um mundo povoado de signos.
A pos-modernidade, com sua pressa de evoluir, langa todos os dias mais equipamentos
tecnologicos capazes de quase tudo. Quase, por enquanto, pois ndo se pode mais
duvidar da capacidade de dispositivos tdo avangados. As midias existentes convergem
em aparelhos cada vez menores e facilitam o acesso a qualquer tipo de signo, capturado,
manipulado ou até mesmo totalmente construido virtualmente. Licia Santaella, doutora
e professora de Semidtica, atenta para o excesso de signos trazidos pela tecnologia.

[...]a simulagdo ¢ o forte do computador e sua capacidade tanto para
manipular imagens previamente existentes, quanto para gerar imagens
ndo-indexicais € aquilo que define como tecnologia crucial para o
crescimento dos signos no mundo, crescimento este que agora
independe do registro de objetos previamente existentes.
(SANTAELLA: 2007b, p. 29 e 30)

Para a Teoria Semiotica, Signo ¢ criacdo (de valor psicossocial e cultural) do
ser humano para, por meio da linguagem, significar (“querer dizer”) o que ha no mundo.

Os signos podem ser verbais (palavras) ou nao-verbais (gestos, desenhos, pinturas,
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imagens...) e sdo sempre dotados de valia social e valor cultural. Apenas o homem ¢
capaz de dar significado as coisas. Os signos remetem a objetos em virtude de uma
relagdo artificial (socialmente convencionada) e variavel, competindo ao ser humano —
na sociedade e na cultura — estabelecer-lhes os significados e propor sentidos.

Podemos dizer que o signo ¢ a estrutura de qualquer forma de comunicagao,
pois por meio de codificacdes o homem chega a elaboracdo de mensagens. A forma
mais simples de signo é chamada sinal. E um fendmeno perceptivel pelos sentidos
elementares, manifestado de modo direto e mecanico, provocando uma reacao imediata.
Com a intencdo apenas de informar (tornar presente), o sinal atende sempre ao sentido
“notacional” ou “de registro”; pode ser, ainda, a dimensdo sensorial, grafica ou a
“imagem acustica” do signo.

Como simbolo, o signo ¢ expressdao convencional que registra diferencas
culturais e assegura a eficacia de toda mediagdo. Para funcionar como simbolo, o signo
assume uma carga cultural, fazendo-se representar. O simbolo — expressdo conotativa —
presta-se como significado, estabelecendo um sentido pelo respeito necessario a normas
sociais e convengdes culturais. E assim como a sociedade, a tecnologia e as diferentes
formas de linguagem evoluem, os simbolos também se transformam.

Na teoria semiotica de Peirce, um signo contém outros diferentes signos
capazes de representacdo. De forma mais elaborada, o Representamen — entrada no
processo de semiose por meio das sensagdes, ou Primeiridade — relacionado com o
Objeto — contato ou choque entre o elemento que chega com o repertério que ja se
possui, ou Secundidade — gera o Interpretante, ou Terceiridade, que seria o
conhecimento, a compreensao pelo intelecto que leva ao estabelecimento de sentidos, ao
mundo inteligivel. Porém, o interpretante ndo ¢ o fim do processo, ja que ele pode
servir de representdmen e iniciar um novo sistema. Ou seja, a semiose, como Peirce
denomina esta trindade, ¢ infinita (SANTAELLA, 1983, p 35).

Nesta forma triadica, Peirce sistematiza o conhecimento. Outros teoricos,
como Barthes, trabalham com uma concepg¢do bindria do signo, na qual o processo de
significagdo acontece através da relagdo entre o Significante e o Significado. Apesar das
divergéncias em alguns pontos, as teorias convergem no fato de que o sentido surge da
relacdo. E, para que o sentido ndo seja lesado durante o processo, € preciso levar em
conta, ndo s6 o emissor, como também o receptor € a resposta que ele da ao estimulo

que recebeu.
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Somos seres culturais, ou seja, vivemos imersos na cultura. Estabelecemos
convengdes sociais e codigos que permitem haver comunicagdo. Por meio dos codigos
convencionados socialmente, compreendemos os signos que estdo a nossa volta, sendo
eles materiais ou ndo. A comunicagdo ¢ plena de sentido quando o processo de

significagdo é completado com sucesso.

Signos como forma de representacio na arte

A producao artistica de diversas épocas e civilizagdes, sempre constituiu em
importante documento de representagdo. A professora de estética Louise Poissant
afirma que “toda obra, mesmo a mais abstrata, traz consigo a marca do clima ideologico
e técnico que a produziu. Ela da testemunho, com ou sem o consentimento de seu autor,
de uma concep¢ao do mundo, da arte, de uma época” (POISSANT, 2003, p.115).

No contexto de questionamentos religiosos da Reforma Protestante e da
retaliacdo da Contra Reforma, a pintura do século XVI valia-se de simbolos com a
intencdo de passar conhecimento, principalmente de natureza biblica e crista. A arte
cumpria a funcdo de instruir e tinha Roma como centro irradiador. Signos pintados
remetiam intencionalmente a algum significado (simbolo). Artistas ndo eram simples
artesdos, mas homens cultos e letrados, capazes de realizar obras de arte que deveriam
ser “lidas”.

A tela Anunciagdo (figura 01) de Leonardo Da Vinci (1452-1519) ilustra
bem a afirmativa acima citada. A posi¢do do anjo é a de alguém que chega para
anunciar alguma coisa, enquanto o gesto na mao da mulher ¢ de alguém pronta a receber
(tomar conhecimento de algo). Os lirios pintados ao fundo simbolizam a pureza,

indicando que a mulher ¢ a Virgem Maria. A outra mdo da Virgem, apoiada sobre a

Biblia, atesta a credibilidade do que esta sendo anunciado.

01 - Leonardo Da
Vinci, Anunciagdo,
1472-74.
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Do século XVI, a
obra A Escola de Atenas,
(figura 02) pintada por Rafael
(1548-1520), também esta
repleta de simbolos. Rafael
expressou na pintura diversos
filosofos e expoentes da
ciéncia. Platdo e Aristoteles

vém no centro da tela,

representados por Leonardo e L

Michelangelo, podendo ser identificados principalmente [, Rafacl, A Escola de

pelos gestos, que remetem a suas teorias. Platdo aponta a | 4fenas, 1511.

mao direita para o céu, evocando a “teoria das formas”, o campo das idéias, abstrato,
intangivel, enquanto Aristoteles aponta também a mao direita para a terra, simbolizando
a percepgao pelos sentidos, representando sua teoria do conhecimento.

A obra artistica deste contexto, constantemente fazia referéncia a algo, ou
seja, representava um conteudo ao qual os espectadores deveriam remeter ao ver a obra.
Em outras palavras, podemos afirmar que a relagdo com o signo era “Simbolica”, pois a
semiose era completa quando o Interpretante era formado pelo observador, alcangando
a Terceiridade, ou seja, identificando o contetido expresso no quadro.

Com a revolugdo industrial do século XIX, a produ¢do de bens materiais foi
acelerada. Na mesma ocasido outros tipos de bens passaram a ser produzidos: os
simbolicos. A prensa mecanica, a maquina fotografica e também o cinema chegaram
para produzir e reproduzir linguagens e, por isso, funcionavam como meios de

comunicagdo. Neste contexto, a fotografia levou novos estimulos a pintura. A

proximidade do século XX com tantas transformagdes | (3 _ vincent Van Gogh, 4 noite
estrelada, 1889.

significativas para a sociedade, que agora se

arranjavam nas cidades e ndo mais no campo,
clamavam por uma nova arte, liberta do
academicismo ultrapassado.

Experiéncias estéticas apontavam
para uma ruptura com o representativo. As

pinceladas de Van Gogh (figura 03), assim
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como a experiéncia do pontilhado impressionista, levavam a pintura para caminhos
diferentes dos percorridos até entdo, e temas triviais como paisagens € naturezas mortas
tornavam-se cada vez mais comuns. O fato ¢ que a pintura deste periodo ndo mais
lancava mao de simbolos, pois representar era exatamente o que nao pretendia. Em vez
disso, suas telas eram compostas apenas por sinais. Uma paisagem, por exemplo, servia
apenas como uma estrutura emocional ou técnica. Neste instante, os espectadores se
deparam diante de uma relagdo “Indicial” com a obra, na qual havia o choque com o
Objeto, sem que o Interpretante fosse estabelecido, pois ndo era a intengdo ele se

estabelecer. Assim sendo, a rela¢do se dava no nivel da Secundidade.

Do século XV até o XIX, pinturas, gravuras ¢ esculturas
‘representavam o mundo, real ou imaginario, como consistindo em
figuras distintas, bem definidas e reconheciveis em um espago
tridimensional ampliado. [..] No comeco do século XX, a
representacdo do mundo visual na arte ja havia mudado de modo tao
abrupto quanto a fisica havia abalado os alicerces do modelo
newtoniano’ (SANTAELLA e NOTH apud SANTAELLA, 2003,
p-154).

As vanguardas modernas surgiram entdo com o objetivo de assumir a
superficie plana da tela, desvinculando-se de regras de composi¢do e profundidade.
Criticos de arte, como Clement Greemberg, por exemplo, louvavam a pureza da arte
moderna, produtora de uma linguagem propria, pela aceitacdo de todas as caracteristicas
de seu suporte.

O momento era de grandes mudancas ¢ a arte foi preparando nossa
percepcao para as novidades que chegariam com o avango industrial e tecnologico. A
producao em série de bens de consumo inspirou artistas como Marcel Duchamp, por
exemplo, e a arte estava livre para criar a partir de novos suportes. Desde entdo,
“assistiu-se a uma gradativa ¢ cada vez mais radical desconstrucdo dos sistemas de
codificacao visuais herdados do passado renascentista” (SANTAELLA, 2007b, p. 12).

A partir dos anos 60, novos conceitos apareceram: pintura e escultura deram
lugar a instalagdes e performances; as nocdes de espago e suporte ja ndo eram as
mesmas, assim como os materiais utilizados podiam advir de qualquer fonte, industrial
ou ndo. “Nao havia mais uma ‘historia da arte’ linear, mas uma multiplicidade de
atitudes e abordagens que exigiam nossa atencao” (ARCHER, 2001, p.155).

Meios de comunicacdo de massa dominavam a cena social e cultural; e os

artistas tomavam consciéncia da larga presenga signos a sua volta e ndo queriam mais
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ignora-los. Suas obras eram carregadas de conceitos ¢ o mundo discutia a pos-
modernidade e suas caracteristicas. Intertextualidade, citagdes, complexidade e
densidade, historicamente constituidas, estariam presentes sob a forma de simbolos. A
relacdo “Simbdlica” entre o espectador e a obra estabelecia-se novamente com o alcance
da Terceiridade, ou a chegada do processo de semiose ao Interpretante.

A conjuntura econdmica, social e, principalmente, cultural servia de
argumento para tendéncias que se apropriavam de icones construidos pela midia para
colocar em evidéncia questdes referentes a contemporaneidade. “Tudo j& havia sido
feito; o que nos restava era juntar fragmentos, combind-los e recombina-los de maneiras
significativas. Portanto a cultura pds-moderna era de citagdes, vendo o mundo como um
simulacro” (ARCHER, 2001, p. 155). Movimentos como a Pop Art e o Minimalismo
instauraram profundas mudancas e foram seguidos por poOs-minimalistas como
Conceitualismo, Land Art, Performance, Body Art e Instalagdo.

Todos esses movimentos desafiaram as concepgdes modernistas da
arte, desafio que se expressou no reconhecimento de que o significado
de uma obra de arte ndo se reduz a sua composi¢ao interna, como
queria 0 Modernismo, mas implica o contexto em que existe. Um
contexto social e politico em coexisténcia com os aspectos formais da
obra. Por isso, questdes sobre a politica da arte e identidade cultural e
pessoal viriam a se tornar centrais nas artes dos anos 1970
(SANTAELLA, 2007b, p.38).

Utilizado pela primeira vez na Inglaterra, o termo Pop Art era associado,

04 — Roy Lichtenstein, Sei | com distanciamento critico, ao fato de se valorizar a cultura

como vocé deve estar se

. classica em uma sociedade industrializada. Porém, somente
sentindo, Brad, 1963.

nos Estados Unidos, no inicio dos anos 60, a Pop Art foi
considerada como um movimento artistico, com artistas que
extraiam suas referéncias no cotidiano urbano. Utilizando
técnicas da cultura visual de massa, historias em quadrinhos
ligeiramente alteradas serviam de inspiracdo para Roy

Lichtenstein ~ (1923-).  Laboriosamente, Lichtenstein

reproduzia através da pintura, quadros retirados de tirinhas
de quadrinhos (figura 04) e, desta forma, ironizava “a idéia
da arte como atividade expressiva das emogoes”
(ARCHER, 2001, p. 6). Também expoente deste estilo,
Andy Warhol (1928-1987) tinha como discurso a repeticao,

L
B

advinda do efeito homogeneizador dos meios de comunica¢do, uma metafora para a
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massificagdo. Warhol considerava a repeticdo uma caracteristica tipica da idéia de
América; “quanto mais igual algo é, mais americano ¢” (RODRIGUEZ, 2007, p.49).
Para ele, a repeticdo levava a banalizagdo e, conseqiientemente, ao esquecimento. Tudo
isto derivava da cultura mididtica, & época em ascensdo. Com diversas obras
emblematicas, Warhol utilizava da técnica de serigrafia para reproduzir caixas de sabao,

garrafas de refrigerante e fotografias de personalidades (figura 05).
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-ﬂ 05 — Andy Warhol, Brillo Box,
= | 1964. Serigrafia sobre madeira

Meios de comunicacio e a arte como extensiao do homem: apropriacgao e interagao
Na segunda metade do século XX, os meios de comunicacdo s6 faziam
ampliar suas areas de atuacdo e ja viviamos circundados por eles. Toda nossa percepgao
de tempo e espaco estava sendo rapidamente influenciada pelas tecnologias da
comunicagdo. O rapido desenvolvimento tecnologico possibilitava a chegada ao
mercado consumidor de aparelhos cada vez menores e mais faceis de serem utilizados.

Tudo isto contribuia para um maior acesso da populagao a estes dispositivos, como

cameras fotograficas e de video. Nos anos 60, surgiu

. , L. 06 — Nam June Paik, TV Garden,
no mercado a Portapak, camera de video portatil que | ;974

provocou grande impacto na sociedade.

Pioneiro na apropriacdo do equipamento
portatil para a produgdo artistica, o artista coreano
Nam June Paik (1932-), foi um dos primeiros a
utilizar esta tecnologia em seu trabalho. Paik criava
video-instalagdes com aparelhos televisores. TV
Garden, de 1974, por exemplo, consistia em
monitores “florescendo” em meio a uma vegetacao

(figura 06).
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Paik pertencia a um grupo de artistas chamado Fluxus, que “compartilhava
uma sensibilidade dadaista como o Happening americano, particularmente das idéias do
compositor americano John Cage (1912-92), e operava além das fronteiras entre arte,
musica e literatura” (ARCHER, 2001, p. 34). Fluxus era conhecido por suas “agdes”
que freqiientemente remetiam a um conteudo politico. Criado, em 1961, por George
Maciunas (1931-1978), com referéncias do movimento Dadaista, o grupo buscava
inserir a arte no cotidiano das pessoas, para que todos pudessem nao s6 compreendé-la,
mas também vivé-la. Formado por artistas plasticos, musicos, cineastas e atores,
participaram deste movimento nomes como Wolf Vostell (1932-1998), Joseph Beuys
(1921- 1986), Bem Vautier (1935-) e Yoko Ono (1933-). Com representantes de
diversos paises, Fluxus trazia consigo a “mundializacdo” pela qual a sociedade passava
na época. Suas acdes ou happenings permitiam a participagdo do espectador que se
envolvia diretamente com a obra. Espontaneidade e improvisagdes eram elementos
essenciais, o que fazia cada ac¢do ser Uinica. Promoviam uma espécie de revolugdo
cultural, tirando a arte de museus e galerias e levando até o convivio da populagdo.

O momento era de novas transformagdes nas linguagens artisticas e surgia
no contexto um novo conceito: interacdo. Tudo isto influenciou diretamente na
percepcao de toda sociedade e na nossa forma de fruir a arte. Se antes as artes plasticas
privilegiavam a visdo, agora o espectador participava e fruia por meio de diferentes
sentidos. Sobre este periodo, Diana Domingues afirma que “o espectador ndo estd mais
diante da ‘janela’, limitado pelas bordas de uma moldura, com pontos de vista fixos. Ou
seja, nao ¢ mais alguém que esta fora e que observa uma ‘obra aberta’ para
interpretacdes” (Domingues, 1997, p. 23).

A situacdo de troca com o objeto artistico possibilitada ao publico se
insere remotamente no principio da incrustagdo ou inclusdo, proprio
das poéticas participacionistas dos anos 60, cuja fonte principal sdo as
teorias de origem duchampiana, retomadas intensamente por John
Cage, pelo Grupo Fluxus, pelos happenings e outras manifestacdes da
época (DOMINGUES, 1997, p. 23).

As transformagdes na forma de fruicdo da obra de arte davam-se pelo fato
de que os artistas estavam lidando com outro tipo de relagdo espectador-obra. Os cinco
sentidos eram estimulados a partir do momento em que a obra convidava o publico a
participar dela. Desta forma, o Signo era apresentado em uma relacdo “Iconica” ao
espectador, levando o individuo a uma experiéncia primaria, ou no nivel da

Primeiridade, com o signo.
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No Brasil, esta arte foi anunciada pelos artistas expoentes Lygia Clark
(1920-1988) e Hélio Oiticica (1937-1980), que utilizavam materiais surpreendentes e
convidavam o espectador a participar da obra, tratando a arte como um processo a ser
vivido. Os Parangolés (1964-1968), por exemplo (figura 07), exigiam a intervengdo
fisica do espectador, permitindo a imersdo e intervengdo, completando a obra e
rompendo com o modelo tradicional da comunicagdo com a arte baseado na
transmissao. “Ele € pura proposi¢do a participacao ativa do ‘espectador’ — termo que se
torna inadequado, obsoleto. Trata-se de participacdo sensorio-corporal e semantica e
ndo de participagdo mecanica. [...] as proposigdes sdo abertas, o que significa convite a

co-criacdo da obra” (SILVA, 2003, p.3). Clark e Oiticica estavam sintonizados com a

idéia de superacdo da arte como objeto.

Eles ja nos convidavam a vestir roupas,
tocar em objetos, respirar, entre outras
participagdes. Propunham a recepgao
como processos participativos por
acdes neuromusculares que envolvem o
corpo, ndo se resumindo a fruicdo da
arte em processos de natureza
intersubjetiva a partir de atos
interpretativos que se ddo na mente
(DOMINGUES, 1997, p. 23).

07 — Hélio Oiticica, Parangolé, 1964.

O interesse da arte (e do artista) ndo estava mais voltado para o objeto, mas
para o fazer, para a agdo ou o gesto, fato este que emancipava o artista e o espectador.
Desta forma, assim como nos relacionavamos de forma diferente com a arte, também o
faziamos com os dispositivos tecnoldgicos e, conseqiientemente, com a sociedade em
geral.

Em cada época, o artista tenta extrair o maximo de possibilidades de uso
artistico dos instrumentos disponiveis no periodo. Hoje, ele faz isso com os
equipamentos tecnoldgicos. Esta arte ¢ chamada “arfemidia”, a mesma que Arlindo
Machado define como “quaisquer experiéncias artisticas que utilizem os recursos
tecnologicos recentemente desenvolvidos, sobretudo nos campos da eletronica, da
informdtica e da engenharia biologica” (MACHADO, 2007, p7). Mas, ndo limita a

expressdo, apontando para o fato de que ela ¢ utilizada para designar
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[...]formas de expressdo artistica que se apropriam de recursos
tecnologicos das midias e da industria do entretenimento em geral, ou
intervém em seus canais de difusdo, para propor alternativas
qualitativas. Stricto sensu, o termo compreende, portanto, as
experiéncias de didlogo, colaboracdo e interven¢do critica nos meios

de comunicagdo de massa (MACHADO, 2007, p.7).
A crescente utilizagdo da tecnologia digital na arte possibilitou, cada vez
mais, a participacdo do espectador na obra. O mundo chegava a cibercultura ¢ o
receptor tornava-se também emissor. Nao tinhamos mais como fugir da interacdo com
maquinas no dia-a-dia e a arte acompanhava esta evolu¢ao unindo o espectador a

tecnologia pela obra.

Capaz de transformar qualquer signo em codigos numéricos, o computador
tornou-se uma das principais ferramentas artisticas — na medida em que podem tudo

manipular — deste século. Na vida social urbana de hoje dependemos deles, talvez

mesmo como parte de nos.

Os signos cresceram de maneira tdo desmedida que precisam de
hipercérebros para processa-los. Amplificando o poder de
processamento cerebral, os computadores parecem estar hoje
desempenhando este papel de hipercérebros manipuladores da
avalancha de signos que sdo produzidos pelos aparelhos. Com isso,
sd0 os sentidos e o cérebro que crescem para fora do corpo humano,
estendendo seus tenticulos em novas conexdes cujas fronteiras
estamos longe de poder delimitar (SANTAELLA, 1997, p.42).

Os aparatos tecnologicos disponiveis atualmente possibilitam a criacdo de
imagens sem uma referéncia pré-existente que, como afirma Mario Costa, “a nova
imagem ndo ¢ mais uma ‘mimese’, uma ‘representa¢do’, uma ‘impressdo’, [...] ndo
remete mais a um outro-de-si ao qual se referir ou do qual recebe sentido, mas se
apresenta como uma nova espécie de real, objetivo na sua esséncia” (COSTA, 1995,
p.47).

A “nova imagem” destacada por Costa poderia ser o mesmo estimulo
primario do signo que nos ¢ dado como nas performances do Fluxus ¢ nas obras de
Oiticica. Este estimulo advindo dos meios tecnologicos nos mantém na Primeiridade da
triade Peirceana, por meio da relagdo iconica com o signo. Com a construcao digital da
imagem por meio do computador, a representacdo ¢ substituida pela virtualiza¢ao
(LEVY, 1999, p.150).

Através da simulacdo digital, sdo produzidas imagens que t€m a
aparéncia de uma fotografia quimica, mas que sdo construidas a partir
de informagdes processadas no computador. Essas imagens nao
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apresentam mais o referente fotografico tradicional. Sdo sistemas
‘baseados em objetos’ que trabalham usando o computador para
definir a geometria de um objeto e, entdo, executar sua superficie pela
aplicagdo de algoritmos que simulam a superficie construida do objeto
de acordo com informacdo sobre ponto de vista, localizagdo,
iluminacgao, reflexdo etc. (SANTAELLA, 2003, p.141).

Com integrantes da ciéncia da computacdo, das artes e da comunicagdo, o

Grupo Artecno (grupo que pesquisa novas tecnologias nas artes visuais, na

Universidade de Caxias do Sul (UCS)) realiza “obras-pesquisas” que agregam

diferentes linguagens, propondo a hibridizacdo de meios e linguagens que vivemos hoje.

Os “ambientes” criados por eles contém videos, objetos materiais e imersdo na

tridimensionalidade. A obra INSN(H)AK(R)ES, criada em 2001 pelo grupo consiste em

uma instalagdo interativa. Para melhor compreendermos a complexidade de uma obra

tecnoldgica, observemos a descricdo da obra pela coordenadora do projeto Diana

Domingues:

08,09 ¢ 10 —
INSN(H)AK(R)ES, 2001.

Versdo instalagdo, ¢ um sistema robotico e instalacdo interativa
composta por sala escurecida, diorama em vidro transparente, projecao
de dados com interacdo por telepresenca e telerrobotica, projecdo de
videos sobre pd de marmore. Na sala da exposicdo foi instalado o
trabalho composto por dois ambientes explorando diferentes
linguagens tecnoldgicas. A idéia é propiciar pelos sistemas interativos
uma ocasido em que as pessoas respondem de forma sensivel as
perguntas: "Vocé ja foi uma cobra? Vocé sabe como ¢ a vida das
cobras? Ja partilhou o corpo de alguém em um ambiente remoto?"
Vocé gostaria de ajudar na vida natural do ambiente? Este convite
pode ser atendido com a participacdo em INSN(H)AK(R)ES, on-site e
on-line.

[...]

Em sua dimensao estética, a tecnologia amplia o campo de percepgao,
pois propde outros limites para o corpo por presenga € agao em um
espaco remoto, ao rastejar em um serpentario. A vida do ambiente
resulta da mescla de sinais bioldgicos e sinais artificiais. O mundo
natural se revitaliza pelas tecnologias interativas que geram novas
formas de existir.

Poder conviver por telepresenga no ambiente e penetrar, rastejando, na
vida natural de um serpentario, nos leva a aprender sobre habitos e
comportamentos das cobras. INSN(H)AK(R)ES tem importancia
estética, pois amplia nossa forma de sentir o mundo, e, também,
importancia para a educagdo ambiental. Pensando na ampliagdo do
campo sensoOrio-perceptivo a partir das tecnologias, este evento que
utiliza robotica, sensoriamento ¢ redes de comunicagdo propde a
partilha do corpo de um rob6. O robo vive em um serpentario, ou seja,
com cobras vivas. Seu nome é "Angela". Em seu corpo esta acoplada
uma web camera que fornece imagens do ambiente. Participantes
remotos, conectados via rede, transmitem ordens de movimentagdo
que sdo interpretadas por um sistema, resultando em trajetorias no
serpentario. Sensores de presenca capturam a agdo do robd e liberam
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quantidades de liquido e alimento para as necessidades basicas das
serpentes. A vida do ambiente ndo estd restrita a um unico
participante. De forma colaborativa, as conexdes via rede asseguram a
vida das cobras, dando-lhes agua e um rato a cada quinze dias.

O site propicia uma agdo colaborativa por rede permitindo a
telepresenca e a telerrobotica. O robd ¢ um agente que habita e age no
mundo fisico. Conectar o endereco do website possibilita que a
cobra/rob6 seja comandada por participantes remotos, numa
ampliacdo do corpo em escala planetaria e com decisdes que se ddo no
ciberespaco, sem qualquer fronteira fisica ou geografica.

O ambiente usa a tecnologia em uma dimensao pragmatica e estética.
Possibilita o surgimento de uma comunidade virtual que se volta a
habitos e atributos fisicos do ambiente natural de um serpentario.
(ASCOTT, DOMINGUES e PAULETTI, 2001,
http://artecno.ucs.br/indexport.html) (figuras 08, 09 ¢ 10).

As obras do Grupo Artecno sdo sempre voltadas a pesquisas de articulacao
entre arte, tecnologia e comunicacdo. Em comum, suas obras trabalham com a
verdadeira sinestesia, a percepgdo por meio de varios sentidos ao mesmo tempo. Esta ¢
uma caracteristica de algumas formas de arte que vivenciamos hoje. A relagdo “Iconica”
com a obra iniciada na década de 60, ainda inocente ndo poderia prever o grau que
poderia atingir com a tecnologia.

A velocidade da transmissdo de informagdes que nos sdo passadas hoje, por
meio de dispositivos tecnoldgicos, mudou nosso processo de cognicdo, processo este
que a arte acompanhou desde os primoérdios da telecomunicagdo, contribuindo
diretamente para seu desenvolvimento. Novos processos imagéticos despejam um fluxo
de sons e imagens simultaneos, exigindo de nds, receptores, reflexos rapidos para captar
todas as conexdes formuladas. O computador tornou-se extensdo de nosso corpo,
ampliando nossa capacidade de processar tantas informagdes. “[...] o corpo nao mudou
em sua configura¢do bioldgica. O que se altera ¢ a capacidade da mente [...] pelo
didlogo com softwares se conecta com cérebros eletronicos que nos levam a processos
cognitivos e mentais em parceria com os sistemas” (DOMINGUES, 1997, p.26).

Levar o corpo a experimentar diferentemente as sensagoes € percepgoes € a
real inten¢do dos espacos virtuais construidos pela arte tecnologica. A tendéncia € que o
artista-cientista queira, cada vez mais, ampliar nossos sentidos ¢ at¢é mesmo inventar

novas formas de percepg¢ao para o individuo.
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Reflexdes finais

Entender as transformagdes nas formas de utilizacdo dos signos pela
produgdo artistica consiste no cerne deste trabalho. A Teoria Semidtica Peirceana, bem
como a defini¢do de signo, foram utilizadas para que fosse compreendido que nosso
processo de cogni¢do passa por conflitos a partir do momento que lidamos com signos
de todas as espécies (verbais e ndo-verbais), apesar de ainda possuirmos uma educagao
em sua esséncia logocéntrica, baseada ainda na valorizagdo da palavra.

A Semiotica de Peirce reconhece toda forma de linguagem como valida, ndo
se atendo a comparacdo com o verbal, como na Semiologia Barthesiana. Desta maneira,
a teoria de Peirce foi escolhida porque era a que mais se aproximava da idéia de signo
como algo abstrato — podendo advir de qualquer linguagem — o que cabe melhor ao se
tratar da producao artistica.

As performances da década de 60 foram responséaveis por uma nova forma
de utilizagdo dos signos, elevando todos os nossos sentidos a0 mesmo patamar da visao
e abrindo um caminho que agora ¢ explorado ao limite pelas novas tecnologias da
comunicacao.

Diante de um século intersemiotico, que Santaella define como um periodo
em que meios e linguagens estdo misturados, nos, destinatarios, vivenciamos novas
experiéncias sensorio-receptivas a todo o momento. Porém, a “selva” de signos que nos
envolve, cobriu as referéncias necessarias para uma melhor compreensdo do todo. Os
signos ndo mais levam a transcendéncia, a divagacdes. Banalizados, induzem ao sentido
mais pobre, muitas vezes pré-estabelecido por um hiperconsumismo tipico do
capitalismo dos nossos dias.

A esta auto-suficiéncia da imagem podemos atribuir a dificuldade em
compreender os signos que estdo a nossa volta, pelos quais ndo sabemos reconhecer
exatamente quando sdo sinais ou simbolos. Por tudo isso, podemos afirmar que a arte
passa por mudangas e reavaliagdes de conceitos enraizados ha séculos, que agora caem
por terra neste novo contexto. Nocdes de “lugar” e at¢ mesmo de “artista” podem ser
questionadas (COSTA, 1995, p.33), na medida em que muitas obras sdo construidas por
equipes de estudos tecnoldgicos contando com suportes que podem ser visitados, de
imediato, de qualquer lugar do globo.

As formas de produgdo artistica sdo influenciadas por esta mudanga na
recep¢do, no momento em que se véem dialogando com outros tipos de publicos,

heterogéneos, que nas palavras de Arlindo Machado “ndo sdo necessariamente
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especializados e nem sempre se ddo conta de que o que estdo vivenciando é uma
experiéncia estética” (MACHADO, 2007, p.29).

Se pensarmos ser fun¢do dos meios de comunicacdo e das linguagens
artisticas a de despertar sensagdes, entdo veremos que eles se aproximam de forma a
confundir seus conceitos. O que acontece hoje com estas duas areas ¢ uma espécie de
convergéncia vertiginosa motivadoras de pesquisas e proposi¢des capazes de levar o
individuo a experiéncias nunca antes imaginadas. Os meios de comunica¢do e a
produgdo artistica estdo se integrando cada vez mais, tendendo a uma unificacdo que

ainda ndo podemos imaginar ativa no cotidiano, mas que ndo esta longe de suceder.
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