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RESUMO

Este artigo propGe-se a lancar um olhar sobre algumas das modificacGes de concepcéo e
linguagem do espago expositivo das artes no universo virtual, principalmente na relagéo
da Net Art com o ciberespaco, essa que vem sendo considerada uma importante
interface da arte com o publico, em suas implicaces conceituais, politicas e formais,
levando em conta 0s meios, recursos e demandas de nossa época. Como complemento
de andlise, serdo utilizados os conceitos de multiddo desenvolvidos por Antonio Negri,
observando-se as novas formas de representacdo do espaco artistico na internet como
possiveis manifestacdes intrinsecamente ligadas aos parametros de acdo dessa multidao.
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TEXTO DO TRABALHO

Deslizando em passos silenciosos, ritualisticamente interrompidos para um
breve olhar sobre cada obra, enquanto uma fila, logo atras, nos empurra em frente para
uma nova experiéncia estética; ou galgando degraus virtuais de realidades construidas
por combinacGes numéricas; ou sentados de pijama frente ao notebook enquanto
entramos simultaneamente no Louvre e no Guggenheim, nos sentimos propensos a
afirmar que o espaco que traz a arte a sua existéncia nao se limita em circunda-la ou ser
seu pano de fundo. Cada um dos cenéarios descritos acima sugere uma rede complexa de
fios costurando espaco e acgdo artistica, num intrincado jogo de relagdes reciprocas de
construcdo e desconstrugéo.

Hoje, um novo dominio espacial que se denominou ciberespago passa a ser, de
forma cada vez mais significativa, 0 espaco onde habitam formas peculiares de arte,

produzidas, exibidas e percebidas na imaterialidade da estrutura hipermidiatica,
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descentralizada e desterritorializada da internet: a Net Art. Serd objeto deste artigo
algumas das modifica¢des de concepcado e linguagem do espago expositivo das artes no
universo virtual, refletindo principalmente sobre a nova condicdo que o ciberespaco
assume como interface da chamada Net Art, em suas implicacGes conceituais, politicas
e formais, observando-se os meios, recursos e demandas de nossa época.

Complementando a analise, serdo utilizados os conceitos de multiddo
desenvolvidos por Anténio Negri, levando-se em conta a linha de discussdo de
Szaniecki (2007, p.98), quando essa descreve uma estética da poténcia — “uma criagdo
que ndo se limita & representacdo critica do poder, mas constitui novas linguagens
através do trabalho da multiddo”. Assim, tais formas de representacdo do espaco
artistico na internet serdo analisadas como possiveis manifestacfes intrinsecamente
ligadas aos parametros de acdo da multiddo, esse conceito que é amplamente descrito
por Negri como uma “organiza¢do social (que) sO é possivel através da cooperacao, isto
é, da producédo da subjetividade, politica e estética (...)” (Negri, apud Szaniecki, 2001,
p.110).

E necessario, inicialmente, percorrer algumas das dimensdes que caracterizam o
espaco fisico destinado a exposicao de obras de arte, explorando os paradigmas desse
evento que faz parte do sistema de circulacdo da arte, com o fim de confronta-lo ao
contexto espacial virtual representado por blogs, sites, hotsites, redes sociais e outras
configuracBes que vém, nos Ultimos anos, tornando-se suporte e meio de praticas
artisticas, assim como se propondo a divulgar, expandir, complementar ou mesmo

substituir o espaco expogréafico tradicional de museus e galerias.

A arte em busca de seu espaco: do fisico ao virtual

Pela representatividade histérica da instituicdo museoldgica, serd sobre esse
espaco de exibicdo da arte que esse artigo ird se debrucar, deixando de lado galerias e
outros locais de contato entre objeto artistico e publico. Ao seguir esse caminho, sera
tracada uma breve trajetoria, a fim de se “perceber a relacdo de mutua implicagdo que
existe entre o desenvolvimento das linguagens artisticas e da concepgéo da obra de arte
e o desenvolvimento dos modelos museoldgicos” (Basbaum, 2011, p.187). E nesse

movimento reflexivo entre passado e presente, perceber os caminhos homdélogos que
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percorrem objeto artistico e seu espago de exposicdo, assim como 0s “nds”’ que se
formaram, ou que se formam hoje, na “negociagdo” entre essas partes.

Nesse sentido, Basbaum (2011) reflete sobre a aura da instituicdo museologica,
segundo ele ainda vista como “algo morto, distante da dindmica das obras Vvivas e
ativas”. Essa visdo estaria na origem da criacdo desse espaco: um lugar para protecao de
objetos culturais, preservando-os da passagem do tempo em conjuntos de pecas
representativas de periodos histdricos. Ou seja, na visdo popular, um lugar onde se
amontoam coisas “velhas”, desarticuladas do cotidiano e do contexto atual. Foi o prego
pago por essa operacdo de salvaguarda: a descontextualizacdo e o ‘“congelamento”
desses objetos em ambientes climatizados, pasteurizados e neutros. Outro ponto
levantado pelo autor quanto a origem da instituicdo é de que essa é uma invencao
iluminista:

(...) uma das vertentes que conduzem a formacéo da ideia de museu é
exatamente o impulso em conceituar com clareza uma ordem das
coisas e do mundo, em que uma forma de pensamento conduz a
verdade — e a obra de arte € uma das expressdes desta procura e deste
encontro, articulando de forma singular autonomia plastica e recortes
de possibilidade discursiva. (Basbaum, 2011, p.185)

Esse é um paradigma vigente até hoje e que gera um importante aspecto de
construcdo do conceito de museu: é essa instituicdo que determina o que é ou ndo arte,
ou seja, como diz Basbaum (2011, p.185) “o museu como maquina de produgao e
atribuicdo de valor a obra de arte”. A propria presenca do objeto no espaco museoldgico
j4 o algca a posicdo de “exemplaridade”, de uma pega representativa que deve ser
destacada das demais.

E com o Modernismo que, segundo O’Doherty (2002), o recinto da galeria se
transformou no cubo branco, asséptico, atemporal e isolado do mundo exterior. Janelas
lacradas, paredes brancas, luz artificial, pisos de madeira polidos ou acarpetados,
tornam, como o autor mesmo ironiza, até um cinzeiro de pé quase um objeto sagrado.
Nesse espago, 0 observador ¢ quase um intruso, um herege no Eden sacralizado e
resguardado da realidade mundana das ruas, ruidos e cheiros da cidade caética ao seu
redor.

A partir do final da década de 1930, artistas como Marcel Duchamp comegaram
a colocar em pratica algumas experiéncias ousadas em que buscavam subverter as
relagdes entre obra, espaco e observador adiantando-se a uma discussdo que viria a se

instaurar anos mais tarde no universo das artes e que continua a ser tema de reflexdes na
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contemporaneidade. Em experiéncias como a exposi¢cdo Milhas de Barbantes (Figura
1), de certa forma, ja se colocava em questdo o papel do espaco expositivo diante das

mudangas que o mundo experimentava.

Figura 1

O questionamento da instituicdo artistica, que passa também pela caracterizacéo
da obra de arte modernista como inacessivel e elitista, levam 0 pensamento pos-
moderno a repudiar o museu como Ultimo reflgio da arte que se afasta da vida.
Compagnon (1996, p.117) se refere ao inicio da era p6s-moderna no universo artistico
pelo “desejo de reunir a arte e a vida, o otimismo tecnologico e a valorizacao da cultura
de massa, 0 projeto critico, enfim, tudo isto concordava com a tradi¢do vanguardista
europeia”.

Basbaum (2011) considera que o mundo artistico vem passando, a partir de
meados do século XX até 0s nossos dias, por um conjunto de transformacdes no aparato
museologico seguindo em direta relacdo as demandas do chamado “capitalismo
tecnologico”, muito ligadas a globalizagdo e a espetacularizagcdo. Comparadas por ele,
em certo aspecto, a shopping centers, por seu viés de comércio e entretenimento e pela
construcdo de imagem similar a qualquer empresa, algumas instituicdes museologicas
atuais tém procurado se adaptar ao novo lugar no campo da cultura a que tendem a se
alocar os museus. O autor ressalta que grandes somas de capital tém sido direcionadas
para as atividades culturais, como forma de materializar simbolicamente as operagoes
financeiras imaterais que se processam globalmente.

Da constituicdo inicial do museu universalizante, atemporal e propositor de
verdades estaticas e finais do inicio do século XIX, passando pela consolida¢do do
chamado “cubo branco”, espaco que pretendia atender as demandas de transformacao

histérica da arte moderna, até chegar a0 museu contemporaneo, que se preocupa em
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articular-se com contextos culturais e econdmicos diversos, respondendo aos Vvarios
segmentos do circuito de arte, finalmente chega-se a um conjunto de transformacoes
voltadas para responder as mudancas relacionadas ao chamado capitalismo tecnoldgico
e suas demandas. Nesse momento, a estrutura museologica e suas especificidades
colocam-se frente ao proprio questionamento de seu papel primordial no circuito de
arte, quando tornam-se mais fluidas as fronteiras entre autor e receptor, transforma-se a
posicao desse ultimo de simples observador a participante ativo da constitui¢do da obra,
agora com mais autonomia na atribuicdo de valor a obra de arte e se observa a crescente
influéncia do universo virtual da internet em todas as instancias da vida.

Segundo Grossmann (2011, p.217), a “virada epistemologica” que transforma o
museu em interface, ou seja, “um dispositivo de mediacdo e encontro que permite,
promove e regula a interacdo entre processos que ocorrem na relagdo entre o real e a
virtualidade”, centra-se na figura do sujeito e em sua capacidade de criar seus proprios
espacos e atuar como protagonista na producéo de redes de conhecimento. Na verdade,
tal condigdo ja era anunciada por Marcel Duchamp que, em seu ensaio “The Creative
Act”, de 1957, afirma que o espectador desempenha papel fundamental no ato criativo,
“ao decifrar e interpretar suas qualidades interiores”. O contexto criado, segundo ele,
parte da relacdo, em igual nivel, de artista, obra e observador, sem distin¢do hierarquica.
Cauguelin (2005) amplia essa nocdo da indistingdo de papéis proposta por Duchamp,
ndo s6 quanto a relacdo artista e observador, mas envolvendo todos os agentes. Artistas,
intermediarios e consumidores ndo se distinguem mais, perde-se a fronteira entre a acdo
de cada um desses componentes, confundindo-se, alternando-se e sobrepondo-se suas
acoes.

Tanto a valorizacdo do publico como parte atuante do ato criativo quanto a
tendéncia a indistincdo de papéis dos agentes do sistema de arte encontra um terreno
fértil para se manifestar no grande fendmeno sdcio-econémico-cultural do final do
século XX e inicio do XXI: a internet. Com a consequente emergéncia de novos modos,
préaticas e costumes permeando a vida contemporanea, é natural que essa revolugdo
tenha invadido também as praticas artisticas, sob a forma de mudancas significativas
nas relacdes de poder, no ambito da producéo, circulacdo e exibi¢do da arte no contexto
espacial virtual, escapando a légica hierarquica dos modos tradicionais de relacdo entre
artista, curadores, publico e museus como esferas legitimadoras da arte, considerando-se

a natureza hipermiditica e interativa do ciberespaco.
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A Net Art e o ciberespaco

Antes de mais nada, é preciso definir o termo Net Art ou Web Art, a0 mesmo
tempo em que se delimitam as fronteiras entre essa forma de arte e outras
denominagdes, como Arte Virtual, arte na internet, Computer Art, Arte Tecnoldgica ou
Arte Telemética.

Primeiramente, denomina-se Arte Virtual, qualquer acdo ou evento artistico
que se utilize de informacdo digitalizada®, ou seja, qualquer obra que, no todo ou em
parte, tenha sua concepgdo e recepgdo possibilitada pelo uso do computador. Sua
fruicdo pode se processar no meio fisico e se caracteriza também pela imersdo do
receptor em uma realidade “fabricada™.

Em relagdo ao termo “arte na internet”, pode-se enquadrar ai qualquer tipo
de arte, digital ou ndo, que utiliza a Internet como canal de divulgag&o ou de exibicao.
Como exemplo, temos as galerias, museus e outras instituicGes expositivas que mantém
sites e blogs como extensdo de seus espagos fisicos. J4 a denominagdo “Computer Art”
se refere a obras que se realizam no ambiente grafico computacional, o que inclui a Net
Art. Tanto a Computer Art quanto a Net Art podem ser categorizadas como Arte
Tecnoldgica, ja que se utilizam de dispositivos tecnoldgicos em sua concepcao, exibicdo
e recepcao pelo publico. O termo Arte Telematica também engloba a Net Art, pois é a
denominacdo para as manifestacOes artisticas cuja recepcdo pelo publico se da em
tempo e espago diverso do que se utilizou o artista, com a ligacdo entre ambos realizada
por um meio de comunicacdo tecnoldgico (telefone, telégrafo, transmissao televisiva,

internet, etc.). E importante ressaltar que as fronteiras entre essas “categorias” nao sao

3 Lévy (1999), afirma que a palavra “virtual” pode ser entendida a0 menos sob trés aspectos: o corrente, o

filosofico e o técnico. No uso corrente, costuma-se atribuir o carater de virtual a algo que se contrapde a realidade, ou
seja, um fendmeno irreal. Ja na 6tica filosdfica, € virtual aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato, o que
torna o virtual uma parte importante da realidade. Nesse caso, a oposi¢do se daria entre 0s termos virtual e atual,
sendo o Ultimo a concretizagdo efetiva do primeiro. Tecnicamente, a virtualizacdo estd ligada a digitalizacdo da
informacdo. Transformada em cddigos de computador, a informagdo se encontra fisicamente em algum lugar
(suportes digitais como o disco rigido, cds, dvds, etc.), estando virtualmente presente em cada ponto da rede onde seja
solicitada, momento em que ¢é “atualizada”.
* Grau (2007) desenvolve um raciocinio mais amplo sobre o conceito de realidade virtual na histéria da arte,
encontrando origens bem mais antigas para seu desenvolvimento, do que a gerada por meio do computador.
Utilizando-se dos recursos técnicos disponiveis em cada época, artistas ja se esforcavam para “remover os limites e a
distancia psicologica entre o observador e o espago imagético” em 60 A.C., no Grande Friso, da Villa dei Misteri, em
Pompéia, Italia, um dos mais famosos afrescos da Antiguidade, ou na Chambre Du Cerf, uma das salas do Palacio de
Avignon, no sul da Franga, em 1343, ou ainda no panorama alemdo A Batalha de Sedan, de 1883, todos exemplos do
que o autor chama de “pré-historia dos procedimentos imersivos da realidade virtual computacional”.
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estaticas, nem faceis de se localizar, pois as intersecGes entre esses e outros campos
acontecem frequentemente.

Como experiéncia deslocalizada, pois por sua prépria natureza foi criada
para ser apreciada em qualquer lugar em que haja uma conexdo de internet, a Net Art ou
Web Art subverte a no¢do de que é o lugar que transforma o objeto em arte. Em
entrevista a Giselle Beiguelman, a curadora de novas midias do Museu Whitney, em
Nova York, Christiane Paul, ressalta algumas das caracteristicas seminais da obra
realizada para ser fruida pela internet.

Trata-se de um tipo de arte criada para ser vista por qualquer um, a
qualquer hora e em qualquer lugar, desde que se tenha acesso a
internet. Portanto, ndo necessita realmente de um museu para ser
apresentada ao publico. (Beiguelman, 2005, p.84)

A curadora lembra que muitos artistas, inclusive, escolhem trabalhar com a
Net Art justamente para se contrapor ao contexto do museu como mecanismo de
validacdo da arte. A internet pode ser vista, assim, como um campo livre dessa
mediacdo controlada pelo museu e da estrutura hierarquizante que coloca o publico
como observador passivo da obra artistica.

Christiane Paul ainda ressalta outra caracteristica da Web Art, que foi
prenunciada pelos ready-mades de Duchamp: o artista se converte apenas em um
mediador e facilitador da interacdo entre pablico e obra. A contribuicdo do publico ao

trabalho, portanto, torna-se essencial a existéncia da peca (Figura 2).

=

Figura 2

A curadora ainda opina, fazendo referéncia mais ampla a toda experiéncia
artistica de natureza virtual, que sendo a base desse tipo de arte o constante fluxo de
informagdes, desconectado do objeto fisico e tendo o publico como participante da
autoria da obra, ela em si ja “contraria a ideia do museu como um espaco de
contemplagdo de objetos sagrados” (Beiguelman, 2005, p.84), exigindo uma

reconfiguracdo para atender as novas demandas.
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De forma geral, a possibilidade quase instantdnea de interagir com imagens,
textos e sons aberta pela internet autoriza, segundo Couchot (1997), formas de
participacdo mais elaboradas e ampliadas do publico com a obra de arte. Machado
(1997, p.45) completa, lembrando que a interatividade proporcionada pela informética
permite que “o processo de leitura seja cumprido como um percurso, definido pelo
leitor-operador, ao longo de um universo textual onde todos os elementos séo dados de
forma simultanea”. No contexto do espago expositivo de obras de arte, esse percurso se
diferencia do que é definido pelas instituicdes tradicionais de exibicdo artistica, pois o
internauta pode inicid-lo a partir de pontos bem diferentes, seguir em infinitas direcdes,
sem nenhuma obediéncia a um padrdo linear de construcdo de informacdo e de
percepcao.

Assim, levando-se em conta que a construcdo hipertextual, base da organizacao
polidimensional da informacdo em rede, possibilita navegagdes com infinitas
possibilidades de trajetoria, determinadas Unica e exclusivamente pela vontade, tempo e
disposicdo do receptor, observa-se que esse novo contexto favorece um tipo de
interatividade entre usuario e contetdo artistico diferente da que acontece no ambiente
dos museus e galerias tradicionais. De “coadjuvante complacente”, como caracteriza
O’Doherty (2002), o receptor torna-se figura ativa na apreciagédo da obra.

Mesmo considerando-se a categoria de sites institucionais dos museus e galerias,
cujo conteudo se constroi com base no acervo dessas organizacdes e, portanto, obedece
aos parametros consagrados por elas do que é ou ndo arte, a dessacralizacdo do
ambiente de exposicdo artistica € evidente, diante dessa nova forma de interacdo entre o
publico e a obra no ciberespaco. Até quem nunca pisou em um museu, intimidado pela
elitizacdo desses ambientes, fica a vontade para percorrer espacos virtuais de museus
pelo mundo ou blogs de criticos de arte e artistas. Assim, objetos artisticos abandonam
as salas frias de museus e galerias, isoladas do ambiente cadtico das cidades, para
invadir o cotidiano de seus habitantes, se misturar a outras manifesta¢fes culturais, se
transformar em entretenimento, receber intervengdes, ser usado no todo ou em partes
em outras construgdes estéticas, enfim, aproximar-se da vida. Dessa forma, ha que se
observar que o advento da rede de interconexao mundial vem tornando cada vez mais
fluidas as fronteiras entre cultura popular e cultura erudita, entre informacéo e
entretenimento.

No caso de visitas virtuais a acervos de museus, a tecnologia digital tem

permitido cada vez mais ao visitante uma experiéncia, em muitos aspectos, até mais rica
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que as proporcionadas pela presenca fisica diante de uma obra. Basta lembrar que
visitas a museus com acervos muito célebres costumam se transformar em grandes
aventuras em meio a turistas ansiosos com suas cameras e filmadoras. Aproximar-se de
uma obra pode ser uma missdo ingldria, ja que serd preciso enfrentar ndo sé o tumulto
de visitantes, mas também vidros e cordas de protecdo. J& por meio de recursos digitais
como o Art Project do Google, que utiliza a mesma tecnologia do Google Street, é
possivel acessar imagens formadas por 7 bilhdes de pixels de mais de 30 mil obras, de
cerca de 151 museus pelo mundo®, com resolucdo que permite a visualizagdo de

detalhes muitas vezes impraticavel na visita fisica ao museu (Figura 3).

- Figura 3

E preciso considerar, ainda, que a tecnologia digital torna as distancias
geogréficas cada vez menos importantes, possibilitando se conhecer acervos de museus
do mundo todo, sem sair de casa. Em paises como o Brasil, com uma quantidade de
espacos dedicados a arte irrisoria frente aos seus numeros demogréaficos (de acordo com
o Instituto Brasileiro de Museus, apenas 21% das cidades brasileiras possuem museus®),
o crescente oferecimento de recursos para a visitacdo virtual de instituicdes artisticas

por todo o mundo torna mais democratico o acesso a arte.

A Net Art e 0 novo espacgo da multidao

Por todos o0s aspectos até aqui apresentados, € plausivel se considerar a internet
como espaco plenamente compativel com as manifestacGes proprias da multiddao de
Negri, essa “multiplicidade indefinida, incomensuravel, incompativel com os

racionalismos teleologicos e transcendentais da modernidade” (Negri apud Szaniecki,

5 http://imww1.folha.uol.com.br/ilustrada/1071082-google-art-project-libera-visita-virtual-a-pinacoteca-e-ao-

mam.shtml, de 03/04/2012, acesso em 30/04/2012.
® http://noticias.uol.com.br/cotidiano/2010/12/14/numero-de-museus-no-brasil-ainda-e-pequeno-na-comparacao-com-
outros-paises-diz-presidente-do-ibram.jhtm, de 14/12/2010. Acesso em 02/08/2011.
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2001, p.110), que, segundo o autor, age a partir da cooperagéo social expressa de forma
imanente, ou seja, em relagdes de forcas que emanam diretamente do campo social.

A multiddo é o contraponto do conceito de povo, representacdo politica e
estética da populacdo, nocéo intimamente relacionada a um espaco nacional delimitado.
Contudo com o declinio das concepgdes nacionais e acirramento da globalizacdo, é
“impossivel conceber ‘povo’ como sujeito politico representavel institucionalmente —
ou esteticamente — na contemporaneidade globalizada” (Negri apud Szaniecki, 2001,
p.109).

Em contraposi¢do a uma unidade representacional e transcendental abstrata — o
“povo” — surge no pés-fordismo uma multiplicidade cooperativa e imanente concreta —
a “multidao”, afirma Negri. A multiddo ndo ¢ homogénea como o povo, ela é produzida
por identidades diferentes que buscam um “algo em comum”, que, por meio da
cooperagéo social, tende a superar a necessidade de um comando central.

“A expressdo da poténcia democratica da multiddo pode ser efetivamente
encontrada na internet”. Com essa afirmacdo, a autora expde a cooperacdo social que
ocorre dentro da relacdo capitalista — ja que ndo existe “fora” no Império — como
“relagdo conflitual que tem como objetivo reduzir o comando e estender a liberdade
produtiva” (Szaniecki, 2001, p.115).

Levando-se em conta os aspectos descritos, o ciberespaco, como ferramenta de
producdo, exibicdo, divulgacdo e recepcdo das novas manifestacfes artisticas do final
do século XX e inicio do XXI, materializa as formas de agir baseadas na cooperacao,
comunicacéo e criacdo da multidao.

A Net Art nada mais € do que uma obra de cooperacdo produtiva livre, que
reconfigura a nogdo de autoria e, por sua propria natureza, ndo apresenta necessidade de
qualquer tipo de comando, nem do artista que a produz, nem de museus ou outras
instituicOes legitimadoras. A obra existe a partir da cooperacdo produtiva dos
receptores, vistos agora como co-autores da obra.

O poder da multidao, chamado por Negri de “antipoder”, ¢ vivo, ilimitado,
resiste a qualquer disciplina e normatizacio. E o que ele chama de “poder constituinte”
ou “poténcia”, um poder imanente em constante conflito com a racionalidade ocidental.
Nessa ruptura com o racionalismo, a poténcia constitutiva da multiddo se direciona para
a libertacdo espacial e temporal, agindo de forma intempestiva e aleatéria. “A
subjetividade constituinte nasce do insucesso da razdo da modernidade” (Negri apud

Szaniecki, 2001, p. 142). A Net Art como manifestacdo estética propria da multiddo nao
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se limita a superficies ou locais de exibicdo especificos, ela extrapola todo limite
espacial e temporal, renovando-se continuamente no movimento da multidao.
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