Cultura Digital: Interfaces na arte on-line
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Resumo

A arte-tecnoldgica € mediada pela percepcdo de maneira similar as
demais manifestacOes artisticas. A capacidade criadora surge no
inconsciente interconectado, entre outros, pela personalidade, medos,
ansiedades, arquétipos, mitos, momentos histéricos, sociais ou de
meros trabalhos que reproduzem a realidade captada num
determinado instante. Do outro lado, a obra tem continuidade quando
se conecta com o complexo mundo de quem Vé.
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Intenso Cenario — histdria e subjetividades tecnoldgicas

Ha uma dindmica tecnoldégica que interfere intensamente nas
concepcOes das pessoas em todas esferas. Existem consequéncias nas
empresas, na educacdo, na biologia, na medicina, nos sistemas de
comunicagao e informacéo, na arte, entre outros.

Os impactos tecnoldgicos apresentam especificidades e indicam que
em cada tecnologia criada, novas concepc¢des se associam. Esse mecanismo
aparentemente perene guarda consigo intervalos de desenvolvimento que
potencializam aos seres humanos uma capacidade de absorcdo. A histéria
pode ratificar esse pressuposto e atestar que o0s periodos de
desenvolvimento ndo sdo estanques. Um adequado exemplo residi-se nos
inicios da Revolucao Industrial.

Veja-se o0 caso da energia do vapor. O primeiro engenho a usar vapor
para criar um vacuo e fazer funcionar uma bomba foi patenteado na
Inglaterra por Thomas Savery em 1698; a primeira maquina a vapor
propriamente dita (com pistdo) foi a de Thomas Newcomen em 1705. Um
longo periodo — sessenta anos — transcorreu antes de James Watt inventar
uma maquina com condensador separado do cilindro (1768) cuja eficiéncia
era suficientemente boa para produzir vapor fora das minas, nas novas
cidades industriais; e mais de 15 anos foram necessarios para adaptar a
maquina ao movimento rotativo, de modo a poder impulsionar as rodas da
industria (Landes, 1998).

A histéria indica que ha um processo gradativo; como se existisse um
tempo necessario para compreender e gerar novas concepc¢des. O horror ao
tecnoldgico é préprio da ruptura e possui uma intensidade proporcional ao
distanciamento cognitivo para assimilacdo do novo. N&o ha fatores
repentinos em sintonia com as subjetividades ja que as transformacdes

possuem estagios progressivos.
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Nesse intenso cenario a arte possui suas particularidades e recompde

as intensas relacdes entre o artista e seu espectador.

Tecnologia e arte

As tecnologias ampliam a cultura e suas formas de manifestacdo, a
exemplo do que ocorre com a arte on-line que de acordo com Beiguelman:
“A arte on-line é bem mais do que arte criada para a internet. E arte que
depende da Internet para se realizar, seja ela e-poesia, cinema interativo,
hiperdrama, web arte ou a categoria que se invente” (2005, p. 60).

A capacidade cognitiva para a assimilacdo dessa contemporaneidade
permite novas concepcdes. Esse modelo de arte conecta-se aos repertorios
de quem Vvé, com um misto de elementos inconscientes e racionais. Ela
retétm miriades de informacdo, tais como valores de época, fatos
inconscientes de quem cria, medos, angustias e simples representacoes.

A arte on-line esta conectada ao desenvolvimento tecnolégico, seja de
hardwares ou softwares, e seguem a premissa da ruptura para continuidade.

A memodria e a capacidade cognitiva do artista e de seu espectador
interliga-se em um upgrade, na premissa codificacdo e decodificacdo.

A percepcéo, nesse caso, permite interferéncias que estéo relacionadas
tanto com a personalidade como numa habilidade cognitiva interligada a
adaptacdo tecnoldgica, ela esta além de um simples reflexo daquilo que é
percebido.

Nosso cérebro ndo “vé&” as coisas diretamente: representa-as por meio
de um processo complexo de codificacdo e traducdo; os estimulos luminosos
que vém impressionar nossa retina sdo traduzidos, codificados em impulsos
que, através dos nervos Oticos, vao definir os processos cerebrais
bioguimico-elétricos que determinam nossa representacdo. Mas essa
representacdo €, por sua vez, co-organizada em funcdo de estruturas e

estratégias mentais que conduzem a coeréncia e a inteligéncia da percepcéao.
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Em outras palavras, o cérebro estrutura e organiza representacdes, isto é,
produz uma imagem do real. Essa producdo € uma traducdo, ndo uma
“reproducdo” ou um reflexo (Morin, 1986).

Para traduzir determinados conceitos associados as novas formas de
arte, se faz necessaria uma adaptacao a essa linguagem.

Nesse contexto, a cultura visual digital e seus espetaculos virtuais se
converteram num elemento fundamental da cultura popular. As tecnologias
digitais suplantam os meétodos tradicionais e provoca impactos sobre a
natureza da arte (Darley, 2000). Aquele que vé é seduzido pelas novas
formas e, nesse aspecto, as artes apoiadas em tecnologias digitais
reconfiguram sensacdes e subjetividades com uma extensdo e intensidade
nao identificada em meios de épocas anteriores.

A cultura digital e seus mecanismos de imagem e sensacdo sejam
rupturas ou uma continuidade intensificada, redirecionam como um adendo
mediado pelo espetaculo debordiano.

A arte pode estar tdo perto, e até mesmo amalgamada na vida. “O
publico e o privado se confundem, registram tensdes e competem entre si”
(Mcquire, 2006).

E possivel associar outras configuracdes no mundo digital; se aquilo
que é on-line pode ser desplugado ha entdo uma analogia aos padrdes
junguianos de inconsciente coletivo. Ligar a maquina e conectar-se a web
pode simbolicamente ser associado a um contato com aquilo que é
“inconsciente”, neste caso, digital. Campbell (1988) a propdsito, observa
relacbes arquetipicas no proprio computador com suas estruturas
hierarquizadas e conectadas a um centro de controle.

Finalmente, sdo longinquas as conexdes na imagem, ela ocorre como
um mecanismo de exteriorizacdo em diferentes signos e carrega outros
simbolos, como se nada pudesse ser separado; uma aglutinacdo que
representa imagem e linguagens de um inquieto inconsciente que

contemporaneamente se apresenta também, na arte on-line.
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