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Esta pesquisa permeia a historia e a teoria da arte, constituindo-se em um
estudo sobre a arte e tecnologia, inserida no contexto da arte contemporanea.
O componente histérico € evidenciado nas inter-relagoes de tempo-espago que
constituem o discurso, em que retomamos mais especificamente o percurso da
artista gaticha Diana Domingues, cuja produgdo no campo da arte e tecnologia
contribui para uma abordagem sobre elementos que propiciam e fortalecem a
discussdo sobre o atual contexto da arte e da tecnologia no Brasil.

A pesquisa aponta uma contribuicdo, a partir de Domingues, cuja
trajetdria artistica é consolidada nos anos de 1990, em exposigdes nacionais
e internacionais através de projetos inovadores utilizando a tecnologia infor-
matica, compreendendo o computador como um sistema de exploracao que
permite experiéncias multisensoriais através da interatividade. Seus projetos
propiciam uma abordagem diferenciada do ponto de vista da experiéncia
artistica e, sobretudo, de uma dindmica estrutural sistémica voltada para o
interator, apontando para o redimensionamento da produgdo em arte con-
temporanea no contexto do final do século XX e inicio do século XXI.!

Escrever sobre a arte vinculada a tecnologia digital talvez seja diferente,
nesse contexto, porque podemos discorrer também sobre o que é produzido,
que adquire carater interativo e possibilita a imersao em uma realidade virtual.
Primeiramente, discorrer sobre a arte e tecnologia é, sobretudo, perceber que
o artista ndo apenas apresenta sua obra, mas defende suas concepgdes, seus
processos criativos, muitas vezes pontuando os espacos de um labirinto digi-
tal que ele nos convida a experienciar. No entanto, quando o artista discursa
sobre seu processo, minimamente distanciado dele, ainda o faz como um
primeiro interator a percorrer a obra/projeto.?

'A arte e a tecnologia, inseridas no dominio histérico desta Gltima passagem de sé-
culo, pertencem ao contexto da contemporaneidade que pode ser compreendido
no campo da arte, ndo apenas pelo que é produzido agora, mas por toda criagao e
processo artistico que mantém um didlogo atual com seu tempo e seu espago. No
entanto, tudo que vem sendo produzido em arte, hoje, ndo é necessariamente con-
temporaneo, porém integra-se ao contexto desta época.

’A produgao, em arte e a tecnologia, distancia-se num primeiro momento da concep-
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Num segundo momento, porque a produgao da arte tecnolégica possi-
bilita uma relagao distinta do espectador, do participante, agora interator, de
modo mais direto com a obra, integrando-a no seu processo sistémico de vir a
ser. Neste sentido, quem escreve é quem também participa, em parte, de um
processo de construgdo, seja da prépria obra, seja sobre a obra, seja do dis-
curso da obra, a partir de sua dindmica estrutural. Portanto, quem se aventura
a escrever no ambito da arte e tecnologia digital também ja se aventurou por
alguns caminhos que ela mesma disponibilizou para serem desvendados.

Algumas questoes sobre arte, técnica e tecnologia

A arte recorre a técnica para gerar o processo de seu acontecer, mas a
técnica pode desencadear um processo artistico que venha exigir a requali-
ficacao da propria técnica e da génese estrutural da propria arte. De acordo
com Ardenne’, duas linhas de forcas opostas balizam a histéria da relacao
da arte com a técnica. A primeira (em expansdo), regulada pela fascinacao,
a abertura e a utopia, espera da técnica que ela alargue o campo da arte. A
segunda (em declinio), mantém-se sobre a retirada, excluindo-se da pers-
pectiva de um futuro livre, e rejeita a tese da técnica como potencial de
fecundacdo da arte. O risco estaria no condicionamento da arte a este outro
da criagdo, que representa a técnica.

Na arte, a tecnologia surge como um caminho para conduzir o artista
a criar, pois “o artista trabalha a tecnologia para lhe dar um sentido outro
que sua finalidade técnica”.* Entao, a finalidade técnica pode dar lugar a um
fazer humano, através do fazer maquinico da tecnologia:

N6s somos obrigados a reconhecer que a “liberdade de imaginacao” nao é

inteira. A criacdo depende de condigbes objetivas ligadas a natureza das técni-

¢ao de obra, exatamente pelo seu cardter maquinico e informdtico. “A palavra obra
(fem.) vem do latim, pera, significando trabalho, resultado do trabalho, coisa fabrica-
da. E neste (ltimo sentido que é um termo da estética.” SOURIAU, 1990, p. 1.079-81.
No universo da técnica, Walter Benjamin discorreu sobre as novas condigoes criadas
pela técnica que ndo alteram o contelido da obra, mas ultrapassam os seus dominios
quando a obra “reproduzida” é conferido o carater de atualidade. BENJAMIN apud
LIMA, 1990, p. 209-240. Acreditamos que, distanciada dos conceitos cldssicos de au-
tenticidade, unicidade e originalidade, a obra de arte pode continuar apresentando-se
como obra, mas também se assumir como projeto e como produto em processo. Nesse
sentido compreendemos a obra como obra/projeto. SANTOS, 2004.

SARDENNE, 1997, p. 275-276.

*KERCKHOVE apud BORILLO; SAUVAGEOT, 1996, p. 133.

483

54 XXVICBHA_Nara Cristina Santos483 483 06/07/2007 15:30:47



XXVI CoLoquio - CBHA

cas e a sua légica propria. A inventividade do artista é sempre influenciada de

maneira “organica” pela natureza do material e as técnicas utilizadas. °

Tanto a técnica quanto a tecnologia exercem um comprometimento
com o fazer artistico. Sem duvida, os materiais e processos utilizados, assim
como as técnicas e tecnologias, predeterminam, de certo modo, o surgi-
mento de uma obra. E, portanto, o discurso sobre a obra e a prépria obra
podem estar condicionados a estes limites. Podem, porque sabemos que os
pretensos limites sdo ultrapassaveis e permedveis, de modo que o discurso se
estabelece num processo instaurador, reflexivo, com e sobre a obra/projeto
a partir de seu carater interativo.

Acreditamos que ndo € a tecnologia, e sim as associagdes que fazemos
com ela que determinam seu potencial criativo, porque compete ao homem,
ainda, definir quais sdo os seus dominios. Afinal, “a tecnologia é uma opera-
¢ao em conformidade com as coeréncias estruturais de diferentes dominios
de agdes nas quais uma pessoa pode participar como ser humano”.°

Questoes para pensar a Historia da Arte e Tecnologia

A producdo em arte e tecnologia digital vem seguindo o seu curso, ini-
ciado nos anos 60 pelos artistas, com o apoio dos laboratérios e instituigoes,
de ensino ou pesquisa que propiciavam um ambiente criativo, disponibilizan-
do equipamentos e tecnologias. A mostra dessa produgao passa a acontecer
a partir de exposicoes e eventos, na sua maioria, promovidos pelos préprios
artistas, em torno do espago ocupado pela arte contemporanea e contribuindo
para a histéria em formacao, da arte e tecnologia.

Na retomada de autores referenciais para o estudo da arte contempo-
ranea nos aproximamos de Anne Cauquelin. Para definir a arte “tecnoldgica”,
Cauquelin’ recorre a distingdo de duas praticas: a primeira, que utiliza os meios
de comunicagao tradicionais, como a arte postal, a video-arte, as instalagoes,
as técnicas mistas que aliam as novas tecnologias na esfera da prdtica aquelas
do fazer artistico; a segunda, que utiliza o computador como suporte de ima-
gem, sobretudo como ferramenta de composicdo. A esta segunda, poderiamos
apontar outra possibilidade, a partir da tecnologia informatica, para elaboragao
de uma realidade construida, gerando uma relagdo nova no processo da obra,
compreendendo o computador como sistema, capaz de criar, produzir, visu-
alizar, disponibilizar e manter imagens®, permitindo pelos seus dispositivos

*KISSELEVA, 1998, p. 45.
*MATURANA, 2001, p. 187.
"CAUQUELIN, 1998, p. 113-114.
8SANTOS, 2004.
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experiéncias multisensoriais através da interatividade, ampliando a percep-
cao estética.

A teoria e a histéria da arte precisam dar conta de abordar as inter-re-
lagbes provocadas pela tecnologia digital no contexto da arte contemporanea
e o seu distanciamento de questdes pontuais, como o carater mercadolégico,
pois a producao em arte e tecnologia ndo € exatamente atrativa para o circuito
instituido do mercado da arte. Uma das questées impostas de modo diferen-
cial é a da nogao de propriedade da obra, observando a sua condigao de
virtualidade e temporalidade distinta relativa ao suporte, por exemplo. Além
dos eventos disponiveis em rede, estas obras podem ser disponibilizadas em
CD-Rom e DVD, e vém buscando modos de validacao e inser¢ao institucional
nos locais que abrem espago para instalagdes interativas.

As imagens, as instalagdes, os projetos produzidos na area da arte e
tecnologia ndo sao trabalhos dependentes dos métodos das imagens anal6-
gicas, mas, em alguns casos, guardam caracteristicas similares. Projetos de
natureza diferenciada, que exigem a presencga de um interator, dificilmente
podem ser compreendidos no mesmo espago e a partir do mesmo discurso
que servia para descrever a histéria da arte até o momento.

Tanto como a arte contemporanea, que em se reunindo com as novas multimi-
dias numéricas e as tecnologias da percepcao, da cogni¢do e do comportamento,
prolonga e absorve os movimentos da arte do passado - o ponto de vista mével de
Cézanne, a interpenetragdo cubista do tempo e do espaco, a dinamica futurista, o
conceitualismo de Duchamp, o actionismo de Pollock, a arte cinética, as intermi-
dias, a performance, o cinema, a fotografia, o video e as primeiras imagens por
computador -, da mesma maneira nés podemos esperar, ao inicio do século
XXI, a evolucado de formas, de idéias e de midias inteiramente novas, enraiza-

das na arte de hoje.’

A histéria da arte com as novas tecnologias e midias digitais, em par-
te, estd apoiada na produgdo artistica anterior, mas os dispositivos passam a
ter uma importancia diferenciada na atividade artistica atual, de modo que é
necessario levar em conta os avangos tecnoldgicos constantes e seus efeitos
sobre a arte contemporanea.

A cada década, com esses avangos apresentados pela industria
informatica, os artistas e profissionais de areas afins tém oportunidade
de acompanhar as mudangas ocorridas, aproveitando-se delas e, princi-
palmente, buscando novas possibilidades para a sua criagdo e produgao

9ASCOTT apud POISSANT, 1995a, p. 379.
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artistica e, ao mesmo tempo, gerando novas pesquisas tecnolégicas em har-
dwares e softwares. Deste modo, ocorre uma troca continua entre artistas e
informatas.

O artista contemporaneo que trabalha com arte e tecnologia é aquele
que esta engajado com as mudancas de seu tempo, que acompanha o proces-
so de transformagao ou metamorfose pelo qual passa a arte decorrente do uso
da informatica, dos progressos da robética e das pesquisas em genética. Para
isso, ele trabalha em equipe, geralmente nos meios académicos, em busca de
diferenciados projetos como instalagdes multimidias, interativas, ambientes
em realidade virtual e, mais recentemente, a cave.'” O artista € um sujeito
inserido no entorno digital, na realidade virtual, em todas as situagdes que
lhe permitem propor uma dindmica estrutural emergente, no contexto da
arte contemporanea. F um artista que partilha a criacdo e a producio da sua
obra, permitindo ao outro interagir nesse processo.

A artista Diana Domingues

Diana Maria Gallicchio Domingues' é artista, professora e pesquisado-
ra da Universidade de Caxias do Sul/UCS, no Rio Grande do Sul e coordena o
Grupo de Pesquisa Artecno' e o Laboratério de Novas Tecnologias nas Artes
Visuais/NTAV'S. Expds em diferentes paises, integrou varias Bienais, entre elas
a 7% Bienal de Havana/ Cuba (2000), onde recebeu o prémio Unesco prize
for the promotion of the arts e V Bienal de Artes Plasticas do Mercosul (2005).
Realizou vérias curadorias e tem mantido uma produgao textual na area.

A produgdo artistica de Domingues inicia-se nos anos 70 com o video,
posteriormente a video-instalagdo, instalagdes multimidias, ciberinstalagoes e
mais recentemente, caves, entre outras pesquisas em arte e tecnologia e midias

°Cave (Cave Automatic Virtual Environment) € uma marca patenteada pela Univer-
sity of Illinois, EUA.

""Diana Domingues é graduada em Artes (1968), licenciada em Letras e Literatura
(1970) e especialista em Educagao Artistica (1982) pela UCS. E mestre em Artes pela
USP (1990), com a tese “Connexio: uma vida éptico-eletronica para as imagens” e
doutora em Comunicagdo e Semidtica, pela PUC/SP (1993), com a tese “Imagem
Eletronica e a Poética da Metamorfose”. Conclui o pés-doutorado na Université Paris
VIII, Franga (2003).

20 Grupo iniciou suas atividades em 1993, integrado por pesquisadores e colabora-
dores da UCS e diferentes instituicoes com formacdo na area de Artes, Comunicacao,
Automatizacao Industrial, Engenharia, Ciéncia da Computagao, entre outras dreas.
30O Laboratério NTAV visa ampliar as pesquisas desenvolvidas a partir de tecnolo-
gias eletronicas de natureza analégica, baseando-se nos avancos tecnolégicos da
informética e explorando as novas midias digitais na criagdo e produgao artistica.
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digitais enfatizando a interatividade e o trabalho em equipe. A tecnologia digi-
tal estabelece um processo interativo através de programas pré-estabelecidos e
proporciona uma troca de informagdes do homem com o sistema maquinico.
Nas instalagdes misturam-se sons, imagens e textos, em alguns objetos reais,
estimulando os sentidos dos participantes a questionar a sua percep¢ao no en-
torno digital, com suas vivéncias particulares. As ciberinstalagcdes impoem-se
a partir das pesquisas sobre a vida artificial e a realidade virtual associadas
a interagdo, pois sdo resultados de programas inteligentes, cuja capacidade
adaptativa e evolutiva é ativada quando o interator realiza suas escolhas,
utilizando diferentes interfaces (6culos de estereoscopia, capacetes, luvas,
entre outros)

A artista em conjunto com o Grupo Artecno desenvolve a primeira
cave localizada no Rio Grande do Sul, em 2005. A NTAV Pocket Cave'*
mede 3mx3m, encontra-se no Museu de Ciéncias Naturais de UCS e possi-
bilita uma experienciacdo em realidade virtual através do uso de 6culos de
estereoscopia ou outras interfaces, permitindo ao interator a imersdao em um
ambiente digital. Atualmente esta sendo desenvolvido o projeto “Ciberarte:
Ambientes Virtuais Interativos e Imersivos”, investigando a interatividade e a
imersdo em ambientes virtuais através da NTAV Pocket Cave.

Instalacoes interativas em realidade virtual - caves

As instalagdes multimidias reinem diferentes tecnologias, sdo geradas
por computador, detendo um carater interativo e abrangendo uma outra re-
alidade, a virtual. Ivan Sutherland produz o primeiro sistema interativo para
computagao grafica, com suas pesquisas iniciadas no MIT em 1963, propor-
cionando ao participante uma experiéncia diferenciada em realidade virtual,
com The Ultimate Display (1965) e Head-Mounted-Display (1966).

Os atuais capacetes para realidade virtual vém a ser modelos daquele
desenvolvido por Sutherland, em Harvard, em 1968. Somente mais tarde,
em 1989, com Jaron Lanier, este sistema surge no cendrio artistico, com a
contribuigdo de outros dispositivos de realidade virtual, como luvas e ca-
pacetes, que permitem a exploragdo de mundos virtuais. Na mesma época,
Scott Fischer também desenvolve projetos na drea para a NASA e para a
Atari, entre eles Virtual Interface Environments (1989).

O primeiro dispositivo de realidade virtual, cujas pesquisas iniciaram-
se nos anos 60 nos EUA, € utilizado em Metaplay (1970) e Videoplace (1970),
obras do artista Myron Krueger. O projeto “Videoplace” é apresentado em
1975 e com suas possibilidades interativas expandidas, em 1989. Outros dois

MSITE artecno.ucs.br/ntavpocketcave
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artistas importantes neste contexto inicial sao Jeffrey Shaw, com Corpocine-
ma (1967) e David Rockeby com Very Nervous Sistems (199-).

A realidade virtual pode ser percebida de dois modos distintos. No
primeiro, ela compreende todas as imagens e os textos que aparecem e de-
saparecem na tela do computador; num segundo, ela permite ao visitante
interagir num mundo virtual, no qual ele pode estar imerso através de 6culos
e luvas de realidade virtual em um entorno digital, como, por exemplo, uma
cave. No final da década de 80, comeca o desenvolvimento de um projeto
de concepgao de uma cave, com Dan Sandin, Tom De Fanti e Carolina
Cruz-Neira, na Universidade de Illinois, Chicago.

Apresentada pela primeira vez em 1992, CAVE é um ambiente virtual formado
de um espaco fechado de 3m?2 no qual sdo difundidas imagens numéricas estere-
ograficas que registram as acdes do “utilizador”; aquele que, munido de éculos
estereoscopicos, pode igualmente ver os outros “camaradas do jogo” (Sandin),
presentes na “cave”. As projegdes estereoscopicas de trinta imagens por segundo
aparecem em tempo real sobre todas as paredes do espaco enquanto que o utiliza-
dor manipula um mouse 3D especial programado para acionar as imagens. Esta
total imersdo da ao “utilizador” a impressdo de viver em um espaco e em um
tempo novos. Na CAVE, todas as perspectivas sdo calculadas segundo o ponto

de vista do usudrio munido de 6culos estereoscépicos.'

No SIGGRAPH 92, Dan Sandin apresenta a Cave Virtual Reality The-
ater e a artista Diana Gromala, Dancing with the Virtual Dervish: Virtual
Bodles, em que o interator € levado a penetrar o interior dos 6rgaos humanos
através da realidade virtual, que cria ambientes nos quais o individuo se
encontra imerso e pode interagir com os objetos e com outros participantes.
O interator tem resposta aos seus gestos corporais, seus movimentos em um
mundo simulado, que reage a sua interferéncia. E possivel que novos espa-
¢os, partindo das caves, sejam gerados, vinculados a tecnologia informatica,
de acordo com as especificidades da arte interativa, através das constantes
pesquisas em animacgao, robotica e engenharia genética.

No final dos anos 90, Jeffrey Shaw apresenta ConFIGURING the CAVE
(1997), um espago onde o individuo imerge e interatua com um boneco de
madeira que, movimentado, altera a projecdo de imagens na cave. O projeto
de Seiko Mikami, World, Membrane & the Dismembered Body (1998), integra
o som do batimento cardiaco no espago da exposi¢ao, em que o interator pa-
rece estar dentro de seu préprio coracao, ao se deslocar pela instalagao.

*RUSH, 2000, p. 213.
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No Brasil, a instalagdo Trans-e: my body, my blood (1997-1999), de
Diana Domingues, permite ao interator se deslocar no piso e provocar al-
teragdes no som e nas imagens projetadas nas paredes, do que parece uma
caverna digital. Na busca pelos ambientes virtuais das caves, Domingues
trabalhou em conjunto com uma equipe da USP e da UCS para o desenvol-
vimento de uma “caverna portétil”, para facilitar a exposicao em diferentes
locais e visa transpor para uma cave, o projeto Trans-e.

Em busca de um ambiente imersivo, as artistas Daniela Kutschat e
Rejane Cantoni apresentam o projeto OP_Era, na Caverna Digital da Escola
Politécnica da USP, em 2003, e continuam a desenvolver suas pesquisas

Insercao na arte contemporanea

As obras de arte e tecnologia, que nao apresentam os critérios da tradi-
¢do, sdo consideradas suspeitas, porque nao detém a materialidade do objeto,
a legibilidade dos contetidos defendidos pelos tedricos ou historiadores da arte
contemporanea e as condi¢des praticas de exposigao publica ou privada.

Em arte e tecnologia a abordagem das obras como projetuais, eféme-
ras, transitorias, virtuais, vem colocando em questao o estatuto tradicional
da arte e a concepgao de obra. Enquanto obras/projetos, que precisam da
interacdo do outro, para existir, elas exigem um tempo presencial. Elas se
constituem no fluxo, no processo fluido de transformagao, de um perpétuo vir-
a-ser de uma temporalidade “aberta”. Por outro lado, elas estdao associadas a
uma espacialidade “fechada”, condicionada aos limites espago-temporais da
tecnologia informdtica, que as insere numa organizacao sistémica.

No ambito da arte contemporanea, para Cauquelin, é preciso pensar
que o objeto do artista, o objeto de arte é [quase] impenetravel a critica da
arte, na medida em que eles se submetem as regras de produgdo que ndo
estavam em curso, até o momento, no campo da arte. Nao se trata de mo-
dulagdes de uma linguagem conhecida, com suas inflexdes ou variacoes
semanticas, mas de uma outra linguagem, de outras ferramentas, de novos
métodos. O objeto, produto, obra/projeto resultante, é radicalmente novo,
de modo que ndo se pode aplicar a ele nenhum dos critérios estéticos da arte
utilizados para selecionar o que é ou ndo (mais) o objeto da arte.

As dificuldades talvez estejam exatamente na diversidade e na hibridi-
zagdo das praticas artisticas atuais. Mas quem escreve sobre arte e tecnologia
deve necessariamente estar ligado a realidade da arte contemporanea, as téc-
nicas, as tecnologias e materiais disponiveis para a produgdo da obra/projeto.
Por isso, € importante que os tedricos defendam que a arte ou a especificidade
de cada arte deve ter o seu aporte conceitual, estabelecendo os entrecruza-
mentos necessarios, inclusive com outras areas do conhecimento.
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“(...) quando ndo existe nenhum principio nem critério para valorizar,
julgar ou mettre en place, dois fenémenos se produzem simultaneamente para
a critica: de uma parte, o siléncio, e, portanto a desinformagao, de outra parte,
um discurso geral de tendéncias (...)”."® Se romper o siléncio seria bem presun-
coso, dirfamos que é uma presuncdo necessaria. E a partir dos anos de 1990
no Brasil que a arte e tecnologia impde-se com maior reconhecimento, com
mais forca, exercida exatamente pelos artistas e por aqueles que acreditam
nela. Isso acontece em uma atividade conjunta, para mostrar a producao e
gerar discussdo, através de congressos, simpésios, exposicoes e de uma rede
de articulagao bem firme entre pesquisadores e centros de ensino, instituigdes
e eventos, nacionais e internacionais. O niimero crescente de publicagdes na
area de arte e tecnologia também contribui efetivamente para apontar possi-
bilidades reflexivas para um discurso emergente da histéria e teoria da arte
contemporanea, em relagao as especificidades da arte e tecnologia.

Mas para que as obras sejam percebidas como arte, é preciso que
elas sejam expostas num local, no qual sejam introduzidas pelo discurso da
critica, da historia, da midia."”

Existe uma crenga na atividade que se chama arte, e que esta ativida-
de produz obras, que estas obras sdo arte, e que convém, entdo, tratar-lhes
como tais, segundo Anne Cauquelin. E exatamente esta crenca anterior a
toda visao ou o olhar sobre um objeto ja produzido que faz com que exista
arte. Esta crenga, portanto, fala mais do sujeito que cré do que dela propria,
pois o seu conteldo € vago, embora crer seja um habito que determine parte
dos nossos comportamentos. Na crenga, a experiéncia precede o julgamen-
to. Quando o tedrico para diante do que sua crenga (de que existe a arte) ndo
lhe permite aceitar, por exemplo, a produgao em arte e tecnologia, enquanto
um outro tedrico ird até defendé-las, é preciso reconhecer que a crenga pode
admitir ou recusar, mas espera sua propria satisfacdo: encontrar, num dado
entorno, objetos, obras/projeto, que lhe assegurem de sua legitimidade.

Consideracoes finais

No campo da atividade artistica contemporanea a arte e tecnologia
vém assumindo seu espaco. Até a década de 1990, os tedricos ainda dao
pouco lugar a arte e tecnologia no seu discurso, o que passa a ser feito pelos
proprios artistas. Isso acontece, porque todos, enquanto espectadores, sdo
convidados a assumir o papel dos interatores, pois ndo podem discorrer so-
bre a obra, sem experiéncia-la; do mesmo modo, se ndo estiverem integrados
aos debates que ddo lugar a discussdo sobre as tecnologias da comunicacgao,
quando a questdo da arte e tecnologia é abordada.

®*CAUQUIELIN, 1999, p. 110.
VCAUQUIELIN, 1996, p. 39.
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O que passa a ocorrer em um momento inicial, é que o discurso co-
mega a apresentar descrigdes técnicas, até mesmo por parte dos préprios
artistas, enfatizando muito mais o “processo de constru¢do da obra do que
aquilo que a arte pode suscitar através destas obras”.'® Mas, este apego em
definir programas, linguagens e procedimentos tecnolégicos, da lugar ao
cardter mais perceptivo da experiéncia e as possibilidades interativas que
ela desencadeia.

No Brasil, quem inicialmente escreve é o proprio artista que estd, ge-
ralmente, vinculado as instituigdes de ensino, e como professor e pesquisador
o seu discurso comega a pontuar as primeiras questoes relevantes sobre arte
e tecnologia. Nao ha o distanciamento da obra/projeto, supostamente neces-
sario, dos artistas em relagdo aos tedricos, mas, afinal, a prépria produgdo em
arte e tecnologia exige vinculos reais de interatividade, que tornam todos um
pouco autores.

No contexto da arte contemporanea, ocorre uma simultaneidade de
agao do artista e do critico, do historiador e do pesquisador, gerando uma
questdo, talvez instigante, sobre o distanciamento em relagao a produgao
artistica, e quanto ao lugar, ocupado por cada um dos atuantes. Afinal, nos
encaminhamos para um olhar interior, interno, alicercado na experiéncia
vivenciada.

As obras/projetos no campo das artes visuais, envolvendo as novas tec-
nologias digitais, ainda se encontram em periodo de afirmacao na arte contem-
poranea. Este fato aponta a relevancia de estudos que contribuam para ampliar
a discussdo sobre arte e tecnologia no contexto da contemporaneidade.

BCAUQUIELIN, 1998, p. 79.
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