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A madeira da estatua ja ndo é a madeira da arvore; o marmore esculpido ja
ndo é o marmore da pedreira; o ouro fundido, martelado, é um metal inédito;
o tijolo, cozido e moldado, deixou de corresponder a argila do barreiro. A
cor, 0 grao e todos os valores que afectam o tacto Optico, mudaram. As
coisas destituidas de superficie, escondidas atrds de uma casca, enterradas
na montanha, encerradas na pepita, submersas no lodo, separaram-se do
caos, adquiriram uma epiderme, aderiram ao espago e receberam uma luz
que, por seu turno, as trabalha.

Henri Focillon, in A Vida das Formas

A captacéo de qualquer imagem pela nossa visdo acarreta o desenvolvimento
de uma actividade mental, orientada simultaneamente numa dupla direccao.

Pierre Francastel, in A Imagem, a Visdo e a Imaginacao
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Titulo: A Virtualizacdo da Arte pelas Redes Sociais: Transfiguragdo Imagética ou

Duplicidade Ideologica?

Resumo: A presente dissertagdo aborda a relacdo entre a arte e as redes sociais.
Pretende identificar o motivo, a forma e o proveito que levam o artista, a entidade
promotora de arte e 0s seus apreciadores/criticos a esse intercambio cultural. Analisa,
simbolica e qualitativamente, os propdsitos socioculturais da utilizacdo da obra de arte
na era da cibercultura. Visa, essencialmente, esclarecer a relagdo entre a arte e 0S meios
de comunicacdo, especialmente nestes novos expedientes tecnoldgicos, pelas novas
linguagens que despoleta, pela reformulacdo de conceitos que se verifica, pelo fomento
identitario que encerra. Averigua se existe uma transfiguracdo imagética da obra de arte,
na sua revelagdo virtual, ou uma radical transformagdo, ao ponto de alternar-se
ideologicamente do seu proposito inicial, duplicando o individuo, dotando-o de novas
orlas conceptuais e posturas idiossincraticas.

Realizou-se, neste sentido, uma incurséo tedrica pelo mundo virtual das redes sociais no
intuito de compreendermos como se efetuam a democratizagdo cultural, o acesso, a
fruicdo e a comercializacdo da obra de arte. Produziu-se, para isso, um estudo
comparativo, baseado na observacdo direta ndo participante, quer dos espacos virtuais,
quer dos espacos fisicos. Foi, também, entrevistada uma amostra populacional, credivel
e referencial, e que constitui as trés dimensdes em estudo: aquela que produz arte,
aquela que a divulga e aquela que a aprecia (tendo em conta, para estas trés categorias,
duas subdimensfes: 0os meios tradicionais e 0s recursos digitais). O cruzamento das
informacBes obtidas permitiu compreender, ndo s6 as diferencas encontradas, mas,
também, os prenuncios, ou ja evidentes sintomas, de uma transformacdo radical com
que a criacdo, a divulgacdo e a apreciacao artisticas se confrontam.

Dada a natureza abstrata, e em constante evolucdo, dos fenémenos, pretende esta
investigacdo ser um contributo para entender o que mudou na forma como se cria e
divulga a arte, bem como conhecer o modo de pensar do publico-alvo — que também
mudou — e como este se relaciona com a arte e, essencialmente, consigo mesmo. Este
estudo elucida, por fim, dentro dos limites que torna esse designio possivel, quem
figura, na verdade, como o principal agente de transformacéo: a arte, 0 seu critico ou 0

apetrecho eletrénico que surgiu entre os dois.

Palavras-chave: Arte; Arte Digital; Redes Sociais; Transfiguracdo; Imagética;

Duplicidade; Ideologia.
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Title: The Virtualization of Art by the Social Networks: Imagery Transfiguration or

Ideological Duplicity?

Abstract: This thesis deals with the relationship between art and social networks. It
aims to identify the reason, the shape and the benefits that lead the artist, the promoting
entity of art and its admirers / critics to this cultural exchange. It analyzes, symbolically
and qualitatively, the socio-cultural purposes of the use of the work of art in this age of
cyber culture. Essentially, its goal is to clarify the relationship between art and the
media, especially in this new technological period, by the new languages that triggers,
for the conceptual recast that occurs, and by the identity nourishing that encloses. It also
focuses on the possibility of the existence of an imagery transfiguration of the work of
art, in its virtual revelation, or of a radical transformation, to the point of alternating,
ideologically, from its initial purpose, duplicating the individual, providing him new
conceptual borders and idiosyncratic approaches.

So, we carried out a theoretical incursion into the virtual world of social networks in
order to understand how cultural democratization, access, fruition and the marketing of
the work of art are performed. For that scope, we made a comparative study, based on
non-participant direct observation, whether of virtual spaces or physical ones. It was
also interviewed a population, credible and referential, that represents the three
dimensions that are studied: the one that produces art, the one that disseminates it, and
the one that appreciates it (taking into account, for these three categories, two sub-
dimensions: traditional means and digital resources). The crosschecking of the obtained
data allowed us to understand, not only the differences that were found, but also the
harbingers, or obvious symptoms, of a radical transformation that the creation,
disclosure and artistic appreciation face.

Given the abstract nature, and constantly development, of the phenomena, this research
aims to contribute to a better understanding of what has changed in the way people
create and spread art, to know the way how the target-audience thinks - which has also
changed - and how it relates with art and, essentially, with himself. Finally, this study
clarifies, within the boundaries that make it possible, who stands, in fact, as the primary
agent of transformation: art, its critical or the electronic device which arose between

these two.

Keywords: Art; Digital Art; Social Networks; Transfiguration; Imagery; Duplicity;
Ideology.
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INTRODUCAO
Quem controla o passado dirige o futuro.
Quem dirige o futuro conquista o passado.
George Orwell, in 1984

Entendendo que a arte e a técnica conjugam, na sua simbiose criacionista, uma conexao
operante que se prolifera para além de uma atuacdo imediata e simétrica, had que
compreender o modo como esta dindmica se efetua, dentro dos motivos e circunstancias
sociais que alimentam esse fluxo criativo, explicando os fenémenos que dai derivam

CoOmo consequéncias.

Tendo em conta que a “comunicacdo € um universo multidimensional” (Gomes, 1999:
160), surge a necessidade de investigar a obra de arte desde a sua elaboracdo até a sua
recetividade puablica, encetando uma compreensao analitica da evolugdo em evidéncia,
sabendo que a construcdo desta realidade processa-se no sentido daquilo que a obra de
arte oferece ao meio social, do qual partiu, e no sentido das demais realidades que a
obra de arte permite conceber. Na verdade, “a materialidade social, na qual se reflete a
materialidade natural e laborada, entra na arte mesmo pelas janelas fechadas”
(Formaggio, 1985: 122). Importa, pois, acrescentar que, como Theodor Adorno afirma,
“a transi¢do do belo natural para o belo artistico ¢ dialéctica enquanto transi¢ao para a

dominagao” (1993: 94).

Neste ambito criacionista e interatuante (uma vez que toda a obra de arte é uma
producdo de um individuo social, logo um facto social, inquebrantavelmente
comprometido com a sua realidade politica, social, econdmica, cultural, psicolégica,
religiosa, emocional — que em maior ou menor escala poderd modelar, recriar ou
reconfigurar os horizontes de expetativa vigentes, levando a que se repense a realidade
sob diferentes angulos e mediante diversos interesses ideoldgicos), torna-se
imprescindivel estudar os efeitos, gerais ou especificos, que o fendmeno artistico
provoca aquando da sua recetividade. Posto que o seu impacto nunca ocorre da mesma

forma e a sua leitura varia consoante o lugar e o tempo, também variaveis.

No entanto, a utilizacdo da Internet possibilita uma nova e radical redefinicdo da
informagdo cultural. Com os blogues, os flogs, os podcasts ou os vlogs, as novas

orientacOes editoriais lancam novos conceitos e propdsitos no mundo cultural. Com a



proliferacdo destes novos media (muitos deles, bastante efémeros), estes transformaram-
se, simultaneamente, em veiculos soberanos e fontes preciosas na dindmica cultural da

sociedade contemporanea.

Os diferentes niveis de envolvimento com a obra de arte impele ao conhecimento, por
um lado, da realidade do artista, por outro, do intuito ideoldgico que os organismos
responsaveis pela sua divulgacdo estabelecem com a sociedade para que se destina,
visto que esta também se “colhe num envolvimento superestrutural” (Gongalves, 2010:
19). Nesta dialética prolixamente estruturante, “a obra de arte — que apresenta-se como
uma divindade de triplo rosto, onde se reflectem sucessivamente a realidade exterior, a
criacdo pléstica e a realidade interior” (Huyghe, 1998a: 33), figura também como uma
entidade independente, cuja esséncia se sobreleva para além da sua forma e do seu
contelido, tornando-se, assim, imperioso conhecer os costumes, 0s aspetos da cultura
visual, os gostos modais da sociedade, para entender a sua influéncia mais ou menos
socializante perante o todo social. Contudo, deverdo os média distanciar-se de qualquer
tendéncia para emissdo de juizos de valor? Juizos que, produzidos socialmente, visam
ou consentem uma analise socioldgica, dado que “o juizo ¢ sempre um prolongamento
da nossa experiéncia de um quadro, e ndo estranho a essa experiéncia” (Parsons, 1992:
135) e € fruto de um sistema de valores sociais que varia ao longo do tempo e ao longo

dos diversos espagos onde ocorre.

Ha que sublinhar que, “na dialética entre arte/média, existem numerosas tendéncias
contraditérias, que s6 superficialmente se aparentam sob uma etiqueta comum de
investigagdo das relagdes entre arte e sociedade” (Calabrese, 1997: 44). Admite-se que
na investigacdo social da arte nem tudo é definivel a nivel sociolégico, impedindo que
se realizem generalizacdes teoricas, especialmente sobre a qualidade ou popularidade da
obra de arte e sobre o papel de justica social que esta veicula. Assumimos, destas
consideracdes, que a obra de arte, divulgada ou omitida, € mais do que um reflexo da
sociedade ou da situacdo civilizacional, posto que os seus efeitos estéticos provém de
causas sociais, por vezes, intricadas. Diremos, para concluir este ponto, que “o consumo
ou negacéo da arte é uma funcéo essencial do homem, indispensavel ao individuo e as
sociedades e que se lhes impds como uma necessidade desde as origens pré-historicas”
(Huyghe, 1998Db: 11).



Com a virtualidade das redes sociais poderemos compreender o fendmeno multimédia e,
a partir deste, as novas fruigdes ¢ trilhos da arte. Entendendo que “o meio é a
mensagem” e “os meios de comunicagdo como extensoes do homem” — aludindo a duas
publicacbes de Marshall McLuhan —, aquelas que foram as culturas orais ou acusticas e
tipogréficas estdo quase que dominadas e subjugadas pela cultura eletronica, numa
altura em que o pensamento de Jung se verifica nos mais variados jogos de sedugéo
sensorial. Tudo nos trouxe a esta “Aldeia Global” eletronica, em que a distancia e o
ignoto ndo mais vedam o acesso a informagao e pela qual podemos “interrogar-nos se a
qualidade de um meio de comunicagdo pode ser transposta para outro” (Negroponte,

1996: 27).

Continua a vigorar, com maior amplitude nos dias de hoje, uma certa indefinicdo
relativamente ao que é ou ndo é arte, podendo apenas dizer-se que é tanto mais provavel
sé-lo se provocar emocdes estéticas (Almeida, 2000). Neste ponto, os média ganham,
sobretudo na era das novas tecnologias, um poder ainda mais irredutivel, uma vez que
“o que mudou ndo foi a natureza do fendmeno estético, mas o facto de se reproduzir
uma realidade figurativa, e de se poder submeté-la a um publico cada vez maior”
(Francastel, 1998: 194). Em pleno século XXI, torna-se evidente, sobretudo com o
aparecimento de novos recetores de cultura, a teoria de Walter Benjamin acerca da
“obra de arte na era da reprodutibilidade técnica”. Outros tedricos pertencentes a Escola
de Frankfurt, como Herbert Marcuse (influenciado por Karl Marx, Dilthey, Hegel ou
Heidegger), mostravam uma séria inquietacdo com o desenvolvimento desenfreado da
tecnologia moderna. A velocidade da criacdo e da reproducdo da obra de arte veio a
colocar a problematica da autenticidade, dado que o “aqui e o agora da obra de arte”
deixou de exercer sobre o individuo a sua Unica condi¢do. Porém, como diz Arnold

Hauser, “a sinceridade ¢ uma qualidade moral, nao estética” (1988: 333).

Se a obra de arte apenas existe enquanto una e irrepetivel, como admite Giulio Carlo
Argan (1988), em certos géneros artisticos, como o cinema, a literatura ou a fotografia,
subsistem pela sua reprodutibilidade. Podemos afirmar que 0s novos meios criativos e
tecnoldgicos permitiram a proliferagdo da obra de arte, bem como o aparecimento de
novos artistas e, “em resultado dos nossos processos de reproducdo mecanica, estamos a
criar uma raca especial de gente: pessoas a quem podemos chamar consumidores de
arte” (Mumford, 2001: 96). Os média fomentam essa possibilidade, sendo, em muitos

casos, o principal veiculo promocional. Daqui se verifica a crescente intensificacdo de
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um ambiente maniqueista, assim como a existéncia de uma democratizagao cultural que,
pelo aumento exponencial de novos artistas, atenuou e banalizou a seletividade artistica.
Compreende-se, deste modo, como aludiu Walter Benjamin, que a fronteira entre o
autor e o publico seja de tal forma imprecisa que se torna dificil saber se, de facto,
existe. Neste cenario, é possivel também indagar sobre a forma como os diferentes
publicos reagem a massificacdo dos diferentes géneros artisticos, ainda mais se
atendermos, pelo que diz Theodor Adorno, que “a arte, sendo uma experiéncia
fundamentalmente estética, radicalmente fabricada reduz-se ao problema da sua
elaboragao” (1993: 39).

N&o se podera descurar que a arte suporta uma linguagem polissémica, de certa forma,
inacabada, cabendo ao recetor completa-la. O modo como este processo se realiza esta
sujeito a diversas implicacdes: externas, por exemplo, na qualidade das técnicas de
reproducdo; internas, nomeadamente, na tolerancia ou na motivacéo do individuo.

A obra de arte, agora vazia da sua aura, imp&e-se como problema central na relacdo
entre arte e sociedade, implicando que exista uma dindmica que pressupde sempre uma
finalidade e cujo processo provoca efeitos variados, desde o éxtase até a indiferenca.
Também a nocao de publico se torna dificil de definir, principalmente se enveredarmos
pela tentativa de concecdo ideal de recetividade. O publico-alvo da arte, assim como o0s
seus encomendadores, mudou com o tempo, também a arte se modelou nessa
transformacdo. Chegados a idade moderna, a lei do mercado e a agilizacdo da producéo
aceleraram o surgimento de acontecimentos estéticos tornando praticamente impossivel
considerar cada individuo da turba recetora. “A produ¢do artistica tem obedecido as
exigéncias dos grandes grupos econdmicos e socioculturais numa perspetiva e numa
dimensdo globalizantes, ao ponto que o modo de producdo na vida material determina
os processos da vida social, politica e intelectual em geral” (Marx; Engels, 1976: 33).
No entendimento de Alexandre Melo (2001), a dindmica do sistema de arte
contemporanea divide-se em trés categorias: econdmica, simbdlica e politica, sendo
casual o papel do Estado, em certos casos, dado que, se é possivel orientar a sociedade
para concec¢des ideologicas gerais, maior dificuldade ha em gerir as especificidades do
gosto particular. Contudo, “a ideia de uma institui¢do social que tem o poder de conferir

estatuto ndo ¢ nem estranha nem especifica a arte” (Graham, 2001: 240).

Surja primeiro a obra de arte ao invés da sua necessidade é uma questdo que podera

ficar resposta concreta, contudo, uma pode gerar a outra, alternando os horizontes de
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expectativa do publico ou originando, em alguns casos, falhas de comunicagao. Se “o
artista precisa da consciéncia, porque esta resolve as contradi¢des” (Venturi, 1998: 285),
também ¢ certo que “as obras de arte sO existem no contexto de um conjunto de
significacdes publicamente partilhadas através das quais as interpretamos” (Parsons,
1992: 130). Todavia, 0 novo pressupde sempre uma rutura com o antigo e esta transicao
nunca se efetua sem convulsGes. Neste ponto, h4 que considerar, na l6gica de Antoni
Tapies (2002), que a sensibilidade e a imaginagdo permitem ao individuo uma melhor

adaptacéo face as novas realidades.

Podemos admitir que, como apontou Adorno (1963), por um lado, as industrias culturais
tendem a abonar o produto artistico pelo seu contributo cultural, e ndo tanto como uma
mercadoria meramente aprecidvel; por outro lado, nem sempre uma obra de arte é bem
recebida no seu tempo — alguma da culpa encontra morada naqueles que tém a
responsabilidade de a divulgar, mas com a profundidade e seriedade que deszelam. O
papel ativo da obra de arte na sociedade atual gera, também, rebulicos no mercado das
artes, se bem que a industrializacdo artistica ja ocorra desde a Antiguidade Classica,
vindo a ser estimulada na Renascenga, no denominado mecenato. Nos dias de hoje, em
anuéncia com Viana (2004), a inddstria cultural manipula os bens artisticos de acordo
com uma padronizacdo estratégica idéntica as demais industrias capitalistas. Se uns
artistas desejam sair do sistema ideoldgico do mercado da arte, outros insistem em
integrar-se nele. Em ambas as situagOes, o artista acaba por produzir para a sociedade
que o solicita, direta ou indiretamente, por razdes de elucidacéo espiritual ou por razdes
que qualquer sistema capitalista pode economicamente justificar. E, de resto, evidente,
como afirma Silva (2002), que as industrias culturais dificultam, com o procedimento ja
referido, a formacéo de identidades dotadas de autonomia e liberdade racionais para
apreciar conscientemente uma obra de arte, como também é certo que a arte € a Unica
forma de combater essa pratica manipuladora ao estar ao alcance, ndo de todos 0s que a

recebem, mas de todos os que, de forma sabia e pura, a procuram.

Partindo da ideia de Mcluhan, anteriormente referida, posto que “o meio ¢ a
mensagem”, até a teoria de Lev Manovich, “medium in crises”, verificamos que a
evolucgéo da arte expandiu-se para além do objeto em si, até abranger uma miriade de
meios e formas que originaram a crise conceptual resultante da estética digital. Com a
desmaterializacéo artistica houve uma vulnerabilizagdo da aura da obra de arte, uma vez

que a reproducao retira a obra 0 aqui e 0 agora; 0 movimento abstrai a contemplacgéo e
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o valor de culto adultera-se pela exposicao publica. Questdes como o hic et nunc, leva-
nos, assim, a pensar também na unidade e na duragdo da obra dentro do contexto do seu

culto.

A mecanizacgdo, com o recurso digital, entre a performance do artista e o espetador, veio
a afastar ainda mais a pureza que habita no terreno da aparéncia natural, agora
substituida, também pela distancia que a mao opera perante a matéria. A era digital veio
a provocar no publico uma fruicdo que ndo estad separada da critica, conduzindo a um

aprofundamento da percecdo, com fim a uma experiéncia do inconsciente visual.

Conduz-nos, assim, esta investigacdo, por um percurso, ora delicado ora controverso,
porém, teoricamente multifacetado, onde poderemos compreender se a virtualizacdo da
arte pelas redes sociais resulta do reflexo pueril e revelador prdéprio de uma
transfiguracdo imagética ou se denuncia uma duplicidade ideoldgica, irremediavelmente

dominadora de uma realidade onde a arte apenas serve de chamariz apetecivel.

A presente dissertacdo esta dividida em sete capitulos, paralelamente associados a um
conjunto de conceitos simbolicos e sequencialmente elencados pela ordem cronoldgica
dos varios momentos do dia, de forma a proporcionar um entendimento, por um lado,
mais amplo e natural no que concerne a complexidade dos temas tratados; por outro,
desmistificando aquilo que a metafora reporta, ao ser analisada através da analogia

I6gica e factual dos fendmenos.



CAPITULO 1 - A MADRUGADA VIRTUAL DA OBRA DE ARTE

Esta € a madrugada que eu esperava

O dia inicial inteiro e limpo

Onde emergimos da noite e do siléncio

E livres habitamos a substéncia do tempo

Sophia de Mello Breyner Andresen, in O Nome das Coisas

Este verso, com o titulo 25 de Abril, assume aqui o cantico alegérico de uma revolucao,
também. Neste capitulo abordar-se-d0, numa primeira instancia, os conceitos de arte e
belo. Sob a égide e o salvo-conduto do termo madrugada, simbolo de procedéncia e
ablucdo, metafora das gestacGes e das pulsbes interiores que brotardo no dia em
revelacdes e resplendores da forca vital da vida. O amanhecer remete-nos,
mitologicamente, para a deusa romana Aurora ou Eos (deusa grega), responsaveis pela
abertura das portas do céu ao sol e a luz. E necessario, deste modo, que se faca uma
retrospetiva do objeto de estudo para que seja possivel enquadra-lo e analisé-lo a luz do
nosso propdsito. Faremos assim, uma viagem teorética, feita de analepses e prolepses —
como convém a um viajante e a um investigador —, enumerando alguns paradigmas e
teorias de filésofos (porque fulcrais na histéria da arte, marcando-a de forma indelével),
desde a antiguidade até a contemporaneidade. Porque para conhecer o Homem néo
basta conhecer a sua biografia, torna-se fundamental recuar ao tempo em que o destino
comegou a congeminar 0 seu nascimento. Com a mesma preocupagdo faremos esta

expedicdo tedrica para 0 assunto de que nos ocupamos.

Numa segunda instancia, constituindo-se como um eixo teoérico de importancia fulcral
nesta dissertacdo, refletiremos sobre o conceito de pds-modernidade. Neste ambito,
debrucar-nos-emos sobre questdes que a pés-modernidade desembocou, como as
nogdes de tempo e espaco, a cultura dos média, a industria cultural e a reconfiguragdo
das identidades. Outro topico a ser abordado é a da cibercultura e o ciberespaco,
mediante consideracdes estabelecidas por autores como Pierre Francastel (1998), Pierre
Lévy (2000), Zygmunt Bauman (2003), Manuel Castells (2004), Michel Maffesoli
(2004), Dominique Wolton (2004), Stuart Hall (2006). Neste contexto, focar-nos-emos
em assuntos como a interatividade social, a virtualizagdo da arte, a cultura digital.

Numa terceira instancia, incidiremos a nossa analise sobre as redes sociais virtuais.
Definiremos a expressdo de comunidades virtuais e analisaremos se as redes sociais

virtuais representam uma nova estrutura social. Este topico sera também introdutério da
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problematica que esta investigacdo incide: a forma como a arte vive no ciberespaco e o
modo como toda uma comunicacdo digital é efetuada, quer por aqueles que produzem a
obra de arte, quer por aqueles que a consomem. A sua virtualizacdo, portanto.

Na quarta instancia, definiremos o conceito de arte digital, admitindo os varios géneros
mais praticados: imagem, pintura, impressao, modelagem, fotografia, animacéo e video
digitais. Interpretaremos, também, o que se entende por computacao grafica; animacao e
arte em 3D; Net Art e Software Art.

Terminaremos, numa quinta instancia, com uma alusdo ao ambiente virtual e
tridimensional do software Second Life (SL) e com uma exposicdo descritiva e critica
do recurso on-line Digital Art Museum (DAM), um museu virtual que exibe, promove e
divulga a arte e os artistas existentes neste género criativo desde 1956, sendo
direcionado a um vasto nimero de visitantes, colecionadores e curadores, bem como
para uma geracdo emergente de artistas digitais. Teremos como referéncia tedrica a
publicacdo Arte Digital, de Wolf Lieser (2009), fundador do DAM.

1.1 - Um Vislumbre ao Horizonte Primevo — O Conceito de Arte

O que é a arte? O que é o belo? E para que servem? Varias defini¢Bes de arte e belo tém
coexistido e colidido ao longo dos tempos e ao longo da evolucdo do proprio homem.

Para Umberto Eco, numa ideia expressa no seu livio La definizione dell’arte,
publicacdo de 1968, e respeitando a teoria veiculada pelo filésofo italiano Luigi
Pareyson (1918 — 1991), a obra de arte é dotada de uma «legalidade interna,
conferindo-lhe uma vida auténoma e independente. J& o filésofo alemdo Martin
Heidegger (1889 — 1976) atribuia ao bindmio arte/artista uma cumplicidade
estruturadora e estruturante que, no seu reciproco fluxo criador, originava plenamente
um e outro. Com o filésofo prussiano Immanuel Kant (1724 — 1804), um século e meio
antes de Heidegger, o valor estético da obra de arte surgia essencialmente na procura da
sua validade enquanto verdade materializada, possuidora de beleza, simbolo do bem e
da moral. Este conceito de beleza sofreu profundas modificacdes, quer de ordem
semantica, quer de natureza ideoldgica, ao longo do século XX, ficando mais
direcionado para o prazer sensivel do individuo. Surge, nesta fase, o conceito do
antiestético, ou seja, uma arte deslacada do belo, que outrora servia de referéncia e

motivo, mas mais acercada da experiéncia sensorial do sujeito. A arte primeiro



emociona e s depois apela a razdo. Assim se consubstancia a procura do Eu numa
realidade mdaltipla e plurifacetada.

O conceito de arte tem variado ao longo do tempo. Ora de forma subtil, ora de forma
controversa, porém, sempre de forma enigmatica. “As obras de arte sao enigmaticas
enquanto fisionomia de um espirito, que nunca é auto-transparente no instante de sua
apari¢do” (Adorno, 1993: 149). Assim o ¢ desde o primeiro tratado cl&ssico sobre arte —
incidindo sobre a equilibrada distribuicdo das propor¢des do corpo humano —, O
Cdnone (kanon, de origem grega que significa “medida”, “regra” ou “lei”), do
escultor Policleto de Argos (século V a.C.); passando pela obra enciclopédica Naturalis
historia, escrita pelo naturalista romano Plinio, o Velho (23 a.C. — 79 d.C.); pelo tratado
De Architectura Libri Decem, escrita no século | a.C. pelo arquiteto romano Marco
Vitravio Polido; até as teorias mais recentes, como a arte computacional, ou arte
tecnoldgica, de autores como o filésofo francés da cultura virtual contemporanea Pierre
Lévy, anunciador do termo cibercultura, ou o escritor norte-americano William Ford
Gibson, que popularizou esse mesmo termo em romances, como é o exemplo de
Neuromancer, publicado em 1984, tendo também estabelecido as bases conceituais que
proporcionariam o desenvolvimento de ambientes virtuais, como Sd0 0S c€asos
particulares dos jogos e da Internet. O tempo tem transformado o conceito de arte, tal
como, segundo o fildsofo grego Aristételes (384 a.C. — 322 a.C.), a arte transforma a
matéria, dotando-a de novas formas e qualidades. Como Omar Calabrese refere “os
valores tornam-se intrinsecos aos fendémenos” (1997: 15).

Para os Estoicos, dos quais salientamos o seu fundador Zendo de Citio (333 a.C. — 263
a.C.), mais tarde o cidad&o romano Plutarco ou Lucius Mestrius Plutarchus (ca 46 Ac. —
ca 120 d. C.) e o intelectual, também romano, Lucio Aneu Séneca ou Séneca (4 a.C. —
65 d. C.), o universo deveria ser entendido por uma visdo unificada, dada a sua natureza
corporea, sendo governado por um Logos divino, harmonizador de tudo o que existe, tal
como estabelecia a seguinte expressao: «omnis natura artificiosa est».

Ja para os filésofos Ecléticos, onde podemos enquadrar Marco Tulio Cicero (106 a.C. —
43 a.C.), a arte é fruto independente da Ideia dogmatica, liberdade que permite ao artista
escolher aquilo que quer imitar da natureza, segundo a sua propria personalidade. Com
os filésofos Neoplatonicos, como o autor da colecéo de escritos designada por Enéadas,
0 grego Plotino (205 — 270), estabelecia-se que o artista poderia aceder ao mundo extra-

material através da sua Ideia, passando a estar conectado com a esséncia divina do



mundo, respeitando a ideia que a primordial caracteristica do divino € a sua
indivisibilidade, a sua Unidade.

Assumimos, desta forma, que o conceito de arte vai tomando novas proporcoes e
sentidos ao longo dos séculos. Assim foi também com Marciano Capella, escritor do
século V, e as Artes Liberais; com Santo Agostinho (345 — 430) e a arte ao servi¢co da
gléria de Deus; com Heraclito (ca. 575 — 641), que concebia o artista medieval mais do
que um simples executante; com Sdo Tomas de Aquino (1225 — 1274), segundo o qual a
contemplacdo do belo dependia da experiéncia visual do sujeito, i.e., da sua relagédo
empirica com 0s objetos; com o escritor italiano Dante Alighieri (1265 — 1321), ao
libertar o homem das ancoras teoldgicas para poder relacionar-se intimamente com a
espiritualidade e com o divino de forma mais plena; com o poeta italiano Francesco
Petrarca (1304 — 1374), referéncia incontornavel do humanismo, ao reconhecer 0s
perigos que as paixdes provocam, dado que o belo necessitaria apenas de simplicidade e
naturalismo; com o pintor italiano Cennino Cennini (1370 — 1440), famoso pela escrita
do livro Il libro dell'arte, um manual de arte renascentista. Alids, serd durante o
Renascimento que o artista, mais culto e letrado, procurara novos publicos, também
estes mais conhecedores e refinados. A partir deste periodo, a arte trilhara novos
sentidos. Salientamos 0s textos trazidos pelo teérico e humanista italiano Leon Battista
Alberti (1404 — 1472), especialmente o tratado De re aedificatoria, na reunido das trés
artes visuais, postulando sobre o belo e aproximando-o ao ideal de perfeicdo, de
simétrico e de harmonioso. O artista tentara agora imitar as leis e 0s ritmos internos das
coisas, mais do que as suas formas. No século XVI, surgird aquele que sera identificado
como o primeiro historiador da arte, o pintor e arquiteto italiano Giorgio Vasari, posto
que foi autor de uma vasta publicacdo de textos contendo retratos biograficos dos
melhores artistas renascentistas, segundo seu entendimento, de que podemos relevar o
livro Vite ou Le vite de' piu eccellenti pittori, scultori e architettori. Com o pintor e
arquiteto maneirista italiano Federico Zuccari (1542 — 1609), particularmente com a sua
teoria do disegno, inicia-se uma ideologia contra a obediéncia de um conjunto
excessivo de regras na elaboragdo pictorica, descurando algum do conhecimento
matematico, considerando-o um potencial castrador da imaginagdo. Com o filésofo
italiano Marsilio Ficino (1433 — 1499), a nocdo de filosofia deveria estar em plena
ligagdo com a religido, corroborando com a ideia platdnica que so assim a beleza é

encontrada e apenas reconhecida pelo amor, pois ama-se o que é belo. Nasceria, assim,
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a expressao Amor platonicus. Mas até que ponto pode uma maquina construir o belo
pelo homem?

Tomemos aqui duas consideragdes filoséficas remotas, de Platdo e Plotino, para preé-
avaliarmos melhor esta interrogacao.

Para Platdo (428 a.C. — 347 a.C.), filésofo e matematico grego, pensador que
desenvolveu a nocdo de que o homem estd em contacto com dois tipos de realidade: a
inteligivel e a sensivel, sendo a primeira imutdvel e a segunda em constante
transformacéo. Reflexo da primeira realidade, Platdo entendeu que a alma é algo que
pende para o conhecimento verdadeiro, que é o conhecimento das ideias; classificou a
alma como uma entidade racional, transcendente e imortal e a sua jun¢cdo com 0 corpo
(elemento corruptivel) como passageira, uma vez que a alma tende para um mundo
outro, o mundo real, 0 mundo inteligivel. Por estes motivos, a alma firma-se na missao,
enguanto incorporada essencialmente num corpo vivo, da contemplacdo do mundo das
ideias, em propensdo para a compreensdo do bem e do belo, passando por diversas
etapas racionais e epistemoldgicas, eliminando no seu percurso tudo aquilo que ndo é
verdadeiro. Podemos afirmar, segundo o pensamento de Platdo, que «o artista é quem
representa a ideia num terceiro grau de erro», mais do que quem a pensa, e mais do que
o artifice que simplesmente a transforma em objeto. Numa mesma linha platonica, o
artista que queira expressar a beleza tem de conhecer as suas figuras (corporais, morais,
intelectuais e absolutas). Contudo, a beleza ndo esta contida nos corpos e nas coisas
representadas. Nesta légica, Platdo, dividiu as artes em trés categorias: as que
representam, as que produzem e as que imitam (artes que ora utilizam os objetos, ora
fabricam os mesmos ou simplesmente os imitam). Estas categorias artisticas devem-se,
em parte, a tentativa de considerar a imitacdo (mimesis) como teoria para o
entendimento do conceito de arte. Sendo que as artes imitativas sdo o reflexo da coisa
representada, logo assume um caracter falso ou falacioso. A utilidade da arte, na visdo
platonica, consiste em formar moralmente os cidaddos de um determinado Estado,
sendo outros propositos da arte enganadores ou até mesmo prejudiciais; a arte assume
um carécter de preméncia e utilidade na medida em que se baseia num ideal de justica e
de moral, mediante o uso correto do célculo e da medida, em vez da intuicdo e da
experiéncia onirica. A teoria de Platdo condena a subjetividade e o abstrato da arte que
imita, sobretudo baseada no individualismo.

Podemos verificar, em analogia, e colocando-nos num contexto histérico neoplatonico,

que Plotino (205 d.C. — 270 d.C.), fil6sofo grego nascido no Egito, renovou o conceito
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de arte, num comprometimento mais sensivel e criativo com a beleza, assumindo a
existéncia de um Logos Criador de arte, conferindo a matéria muito mais do que aquilo
que a natureza lhe oferece. Para este filosofo, a verdadeira origem da obra de arte € o
artista, que se encontra mais perto da verdade e da perfeicdo do que a obra por si criada,
reconhecendo uma distancia entre a beleza ideal e a beleza terrena, admitindo que o
caminho para o acesso ao mundo transcendental se realiza através da beleza veiculada
pela sua ideia. O artista é uma criatura em contacto com o mundo divino, recebendo
deste a ideia que transformard a obra de arte numa existéncia de revelagdo. Plotino
concebeu haver uma beleza sensorial, que provém do mundo intelectual, revestida pela
sua ideia e que € direcionada ao belo absoluto. Relativamente a arte enquanto imitacéo,
refere que esta tende a imitar o principio das coisas, ou seja, para além de imitar a sua
aparéncia, imita a propria natureza nos seus processos aparentemente insondaveis pela
observacao, afirmando que as artes ndo tém sido até entdo apreciadas pelo conceito que
Platdo estabeleceu; em como estas apenas imitam o visivel da natureza. Plotino
estabelece a existéncia de varias artes, no intuito particular de representar a realidade, de
contemplacdo, de ajudar os homens nas suas atividades diarias e de criar beleza para
usufruto intelectual, dividindo as artes nas seguintes finalidades: as que se servem da
forca da natureza; as que se servem de seus proprios instrumentos e as que empregam
instrumentos racionais, ou seja, as produtivas, as imitativas, as que surgem em auxilio
da natureza; as intelectuais.

No entanto, 0 pensamento de Plotino, em incorpora¢do com o pensamento de Platdo,
mostra-nos que ha sempre um conflito entre a forma ideal e a forma real, ou seja, numa
visdo mais abrangente, abstrata e maniqueista, entre 0 bem e o0 mal. Enquanto a beleza
ideal é indivisivel, a material é imperfeita, contudo, através da arte e da criatividade, o

homem podera atingir o lugar cognitivo da sua géenese e o entendimento do seu espirito.

1.2 - Segundo Vislumbre ao Horizonte Primevo — A Arte e o Belo

A semelhanga entre o belo e o horrivel é que para ambos lancamos sempre um segundo
olhar. A diferenca é que, para o belo, demoramos menos tempo a fazé-lo.

A ideia de beleza de uma obra de arte, durante séculos e até, sensivelmente, o século
XIX, esteve diretamente relacionada com a obrigatoriedade de essa obra possuir
formosura e elegancia nas suas formas visiveis. Esta ideologia, enquadrada num

contexto greco-latino e judaico-cristdo, tomou ao longo dos tempos diversas expressdes
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e critérios de validacdo. Entende-se, nos dias de hoje, que uma obra de arte, através do
seu cardcter expressivo, da sua riqueza simbdlica, figurativa e metaférica, da sua
natureza provocatoria e da sua capacidade de proporcionar sensacdes Nnos seres
humanos, assume-se, para além de um mero ato cultural, como um ato de manifesta
progressao no percurso evolutivo do ser humano.

Para interpretarmos, contudo, a no¢do de belo, necessitaremos de ter em contar que
durante séculos houve uma correlacdo com aquilo que demonstrava ordem, harmonia,
simetria, em plena posse de uma beleza holistica e de caracter cosmogonico e
metafisico. A medida que se avizinhava a época contemporanea, foi-se afastando a
teoria metafisica do belo, tendo sido substituida pela ideia de estética. Os conceitos de
belo, do bem e do justo deixaram, também, de ser considerados objetivos e uniformes;
porque toda a experiéncia estética seria uma ocorréncia sensorial admitida num plano

individual e irrepetivel.

Para um melhor e mais amplo entendimento da evolucdo do conceito do belo e de
artistico, temos que considerar essas conce¢des a luz do modelo socrético, enquanto
conceito relacionado com valores éticos e morais. Segundo Socrates (469 a.C. — 399
a.C.), filosofo e pensador ateniense, icone incontestavel da filosofia e da cultura
ocidentais, a sociedade teria de operar em harmonia, unida € em comunhdo com uma
justica imparcial. Cada individuo teria de participar na vida social objetivando a justica,
a verdade e a bondade como meios fundamentais para atingir, segundo afirmou, o mais
alto grau de conhecimento. Este fildsofo entendeu que a existéncia humana
pressuponha duas grandes vertentes: o corpo e a alma (psyché), levando-o o estabelecer
pensamentos sobre a existéncia espiritual da humanidade. Sendo a psyché a residéncia
da consciéncia, do raciocinio e da intima vontade de conhecer, também ai seria o lugar
onde residem os conceitos universais. Desta forma, uma vez que a verdade, a bondade e
a justica conjugam a nocdo de beleza, a psyché é o proprio belo. Este fildsofo atribuiu a
psyché as principais caracteristicas e qualidades que, mais tarde num contexto teoldgico,
se atribuiria a Deus. Socrates estabeleceu a ideia de que na natureza a imperfei¢do €
uma ocorréncia frequente e que o artista, ou artesdo, para captar a beleza teria de
recorrer a Vvarios elementos dispersos no exterior, sendo que a beleza ideal
corresponderia a um conjunto de fragmentos existentes na natureza, concluindo que o
percurso artistico na captacdo do belo faz-se no sentido do multiplo (desordem) para o

uno (ordem), ou do relativo e ambiguo para a existéncia plena e eterna. Embora a beleza
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ndo fosse concebida como corpdrea, s6 poderia ser captada pelos sentidos, uma vez que
seria pela alma que se faria o caminho para o verdadeiro. A este modelo filoséfico,
estaria ainda patente a ideia de Kalocagatia, conceito da antiga Grécia que encerra em si
uma qualificacdo que seria atribuivel ao belo, ao agradavel, ao bom e ao util, sendo que
a sua plena concretizacdo apenas ocorreria se todas estas qualidades se verificassem

simultaneamente.

“Sécrates marca o advento de uma fase essencial da Estética avant la lettre” (Huisman,
1997:15), numa idade dogmatica em que o principio da alma humana, portadora em si
mesma do conceito de belo, resplandece de beleza sobrenatural. Podemos, nesta
perspetiva, verificar a correlacdo com o modelo platénico, especificamente na obra
Fédon, onde o seu autor afirma que, na origem de toda a beleza, deve haver “uma
primeira beleza que pela sua presenca torna belas as coisas que designamos por belas,
qualquer que seja o modo como se faz essa comunicagdo” (ldem, Ibidem: 16). O
conceito da estética terd sido originario do momento em que Socrates, respondendo a
Hipias (obra Hipias Maior, de Platdo), diz que o belo ndo era um atributo particular de

mil e um objetos, mas algo mais e ainda melhor do que estes conhecimentos parciais.

1.3 - O Mundo Pés-Moderno

Em meados do século XX, o mundo viria a conhecer uma transformacdo, cujos
sintomas ha ja bastante tempo poderiam ser intuidos, mas cujas evidéncias efetivas e
consequéncias reais s6 mais tarde, perto do século XXI, se repercutiram na consciéncia
da sociedade e, a partir desta, nos seus habitos culturais. Estamos a falar da mudanca de
uma época. O surgimento da pdés-modernidade. Esta ocorréncia derivou, em grande
parte, da evolugcdo da ciéncia e das tecnologias, encetada pela influéncia massiva do
capital industrial.

Qualquer alteracdo que se evidencie no pensamento sistematizado e organizado de uma
sociedade é, primeiramente, verificavel na realidade fisica, no quotidiano material onde
essa sociedade vive. Torna-se obvio na urbanizagdo, na rede de transportes cada vez
mais rapidos, nos acessos variados, nos bens materiais em geral. E, também,
compreensivel, que os conceitos de tempo e espaco tenham mudado. Nao € possivel
descurar a extrema influéncia de algumas personalidades, autores de teorias

reformuladoras que abalaram profundamente muitos dos dogmas existentes, alterando
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muitos deles. Falamos de intelectuais como Charles Darwin, autor da teoria a favor da
selecéo natural e sexual dos seres vivos; de Karl Marx, fundador da doutrina comunista
moderna e do pensamento sociol6gico que declina a ideia do homem enquanto elemento
singular; de Sigmund Freud, percursor da psicanalise e das teorias do inconsciente,
rejeitando a ideia de sujeito racional em prole da identidade produzida com base em
processos psiquicos e simbolicos; de Ferdinand de Sausurre e a sua teoria do
estruturalismo e da linguistica como ciéncia autbnoma, ao considerar que os individuos
ndo sdo os autores principais das suas afirmacdes ou conviccdes, dado que estas sao
resultado de um sistema de linguagem que é, acima de tudo, um sistema social; de
Michel Foucault e a filosofia do «poder disciplinar» das instituicGes sociais; de Albert
Einstein, autor da teoria da relatividade geral, uma referéncia maxima da fisica
moderna, entre outros de diversos campos e areas do conhecimento humano. Na
verdade, aquilo que Richard Wagner entendeu como épera de arte total® reflete-se
similarmente na nova realidade, pela tecnologia dos novos tempos.

Para melhor entender o conceito de p6s-modernidade, ha que compreender tudo aquilo
que a modernidade representou. Quer ao nivel da ciéncia, mas também, focando o
assunto em andlise nesta dissertacdo, ao nivel da arte. As mudancas de paradigmas
foram muitas e profundas. Mas “foi nas obras de arte que primeiro se exprimiu a nova
consciéncia dos tempos modernos” (Francastel, 1998: 71).

Segundo Hans Ulrich Gumbrecht (2011), a pés-modernidade € caracterizada por trés
termos fundamentais para entender as mudancas mais significativas entre a pos-
modernidade e a modernidade, especialmente pelo uso do prefixo “des”, sdo eles:
destemporalizacdo, destotalizacdo e desreferencializacdo.? Desde logo, a rutura com a
arte classica, com o modo mimético de representar artisticamente a realidade, dotando a
arte de uma maior autonomia e liberdade de expressar a estética. Salientamos aqui o
aparecimento do conceito “Arte pela Arte”. Conceito ja pensado na antiguidade classica
grega, nomeadamente por Aristételes; formulado no século XVIII pelo fildsofo aleméo

Alexander Baumgarten; batizado com essa expressao no inicio do século XIX pelo

! Richard Wagner entendia a dpera de arte total (Gesamtkunstwerk) como fusao de varias artes — nomeadamente a poesia, a misica
e a danga — num s espetéaculo, seguindo o modelo da tragédia grega e realgando o poder do mito, que, no seu caracter universal, tem
a capacidade de transpor a ideia para a emogéo.

2 GUMBRECHT, Hans Ulrich. “O campo ndo-hermenéutico ou a materialidade da comunicag¢éo”. In Dish and Pot dish and Pot, de

20 novembro de 2011. [Consultado em 2014-10-19]. Disponivel na www: http://dishandpot.blogspot.pt/2011/11/gumbrecht-hu-

0-campo-nao-hermeneutico.html
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pintor francés Jean-Joseph Benjamin Constant; até ganhar o seu maximo esplendor nos
anos seguintes por outros artistas e intelectuais, como Théophile Gautier, Edgar Allan
Poe, Charles Baudelaire, Stéphane Mallarmé, John Keats, entre outros de sonancia
cultural similar.

Se tivermos de escolher um fator preponderante, simbolo da modernidade, podemos
considerar o aparecimento da industria cultural (de origem alema Kulturindustrie),
concebido pelos fil6sofos e socidlogos alemaes Theodor Adorno (1903 — 1969) e Max
Horkheimer (1895 — 1973). Esta expressao faz situar a arte na obediéncia dos anseios da
sociedade capitalista industrial. A arte passa a ser uma mercadoria.

A pés-modernidade, na verdade, ndo veio a romper com nenhuma outra época. Veio a
confluir-se em todas elas, criando novas perspetivas de ver o passado, 0 presente e 0
futuro. Contudo, 0 momento presente € para a pos-modernidade o cerne da questao,
como se confirma pelo reaproveitamento e popularizacdo da expressdo Carpe diem,
originalmente da autoria do poeta latino Horacio. Vigora, assim, na atualidade, o
imediatismo, a globalizacdo, a simulacdo da realidade cada vez mais digital, cada vez
mais dependente da mediacao das redes sociais virtuais. Assiste-se, deste modo, a uma
sociedade virada para o espetaculo, para a omnipresenca do discurso publicitario, numa
cascata alucinante e vertiginosa de informacéo jorrando a todo o milésimo de segundo.
Admitimos que “I’énergie des machines et les émotions des hommes se mélangent
comme dans un amalgame” (Maffesoli; Martins, 2011: 6). Por um lado, temos a
quantidade de informacdo, por outro lado, a sua transitoriedade. Tal como nos diz
Zygmunt Bauman, vivemos num “tempo instantdneo e sem substdncia do mundo do
software ¢ também um tempo sem consequéncia. ‘Instantaneidade’ significa realizagdo
imediata, ‘no ato’. Mas também exaustdo e desaparecimento do interesse” (2001: 137).
A procura da identidade tende a fazer-se de dentro dos parametros e limites indefinidos
da “cultura dos média” de forma entropica, fragmentada e multipla. Metaforicamente,
podemos dizer que esta procura de identidade utiliza os métodos da montagem,
assemblage, e colagem — procedimentos iniciados na modernidade com movimentos
artisticos como o dadaismo ou a arte pop e frequentemente utilizado na musica,
especialmente a partir da segunda metade do século XX — e que, agora, resulta da

relacdo entre cultura e tecnologia, ou melhor dizendo, da cibercultura.
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1.3.1 - Cibercultura e Ciberespaco

Haverd melhor forma de encontrar uma definicdo de cibercultura do que usar as novas
tecnologias? Encontrdmos a velocidade de banda larga a seguinte definicao:

“Cibercultura ¢ a cultura que surgiu, ou surge, a partir do uso da rede
de computadores através da comunicagdo através de computadores, a
industria do entretenimento e o comércio eletrdnico. E também o
estudo de vérios fendmenos sociais associados a internet e outras
novas formas de comunicacdo em rede, como as comunidades on-line,
jogos de multi-usuérios, jogos sociais, midias sociais, realidade
aumentada, mensagens de texto, e inclui questdes relacionadas a
identidade, privacidade e formacao de rede.”®

Procedemos ao mesmo recurso para encontrar uma definigéo de ciberespago.

“Ciberespago ¢ um espaco existente no mundo de comunicagdo em
que ndo é necessaria a presenca fisica do homem para constituir a
comunicacdo como fonte de relacionamento, dando énfase ao ato da
imaginacdo, necessaria para a criagdo de uma imagem andnima, que
tera comunhdo com os demais. E o espaco virtual para a comunicacéo
disposto pelo meio de tecnologia.”
Cibercultura é, assim, o resultado da relagdo simbidtica entre o ser humano e esse novo
recurso tecnoldgico, que surgiu da microinformatica com a confluéncia das
telecomunicagdes. Logo “o ciberespago ndo ¢ sendo o desvio técnico para atingir a
inteligéncia colectiva” (Lévy, 2000: 136).
Contudo, torna-se necessario referenciar como a microinformatica evoluiu ao longo dos
ultimos 70 anos. Desde, sensivelmente, finais da década 50 do século XX que a
microinformatica vem sendo aperfeicoada nas suas potencialidades. Na década 60,
surge o microprocessador, também designado por CHIP, que durante os proximos anos
diminuiu de peso, de tamanho, de custo, mas aumentou de capacidade de
armazenamento. Desde os primeiros circuitos eletronicos e valvulas (que precisava a
cada tarefa de ser reprogramada, consumindo uma grande quantidade de energia, com
grandes problemas de sobreaguecimento), passando pelos computadores de segunda
geracdo (que inauguraram o uso comercial, embora tivessem um tamanho gigantesco e

uma capacidade de processamento diminuta), as valvulas foram substituidas por

3 Wikipédia, a enciclopédia livre. [Consultado em 2014-10-15]. Disponivel na www http://pt.wikipedia.org/wiki/Cibercultura

4 Wikipédia, a enciclopédia livre. [Consultado em 2014-10-15].Disponivel na wwwhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Ciberespa%C3%A70
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transistores, 100 vezes mais pequenos e com uma rapidez de calculo muito superior.
Entre 1965 e 1975, aparecem os computadores de terceira geragdo (com circuitos
integrados, com ainda maior capacidade de processamento). Nesta década, surge,
também, a utilizacdo dos computadores pessoais. A tecnologia dos circuitos integrados
veio a substituir os transistores, com um poder de processamento em nanossegundos
(bilionésimos). Na préxima década, aparecem os aplicativos de quarta geragcdo. Estes
vém dotados de softwares integrados, com processadores de texto e gerenciadores de
banco de dados e comunicacdo. A partir de 1977, comecam a ser utilizados os
microprocessadores, bem como 0s micro e supercomputadores. Ha, nesta fase, uma
acentuada comercializagdo, ao passo que surgem outros ainda mais pequenos e
funcionais, obedecendo a trés escalas de integracdo dos circuitos integrados, o0s
denominados LSI (Large Scale of Integration), VLSI (Very Large Scale of Integration)
e ULSI (Ultra Large Scale of Integration). Os supercomputadores, utilizados em grande
namero em escritorios ou em casa do utilizador, aparecem na década de 90 do século
XX. Consolida-se, assim, a quinta geracdo. Nos anos sequentes, outras reas comegam a
ser bastante exploradas, tais como a robotica, a imagem virtual, o processo multimédia,
a comunicacao on-line (Internet).

A sociedade atual vive dependente, ndo s6 da tecnologia, mas também da técnica. Vive,
praticamente numa cibercidade; um “lugar” de ciberdemocracia, mas também de
exclusdo digital. Neste cenario “o ciberespago erige-se como Sistema de sistemas mas
por isso mesmo, é também o sistema do caos. Incarnacdo méaxima da transparéncia
técnica, acolhe no entanto, pelo seu irreprimivel aumento de volume, todas as
opacidades do significado” (Lévy, 2000: 113). A cibercultura ¢ resultado de uma
sinergia de recursos e de uma adaptacdo, mais do que uma consequente invencdo
material, havendo surgido o computador. A cibercultura é um produto social. Na
verdade, segundo nos diz Castells: “A Internet ¢ uma ferramenta que desenvolve, mas
ndo muda os comportamentos, a ndo ser 0s comportamentos que se apropriam da
Internet e que, portanto, se amplificam e se potenciam a partir daquilo que sao [...] Nao
¢ a Internet que altera o comportamento, mas o comportamento que altera a Internet”
(2004: 234).

O termo é da autoria de William Gibson e esta patente no seu livro Neuromancer,
publicado em 1984. Desde entdo esta associado ao mundo virtual da informagéo, a um
mundo cujo “lugar” ndo se encontra territorializado, a um “espago” que ndo tem

fronteiras fisicas, a um ciberespaco. Compartilhamos a ideia que “le virtuel des
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cybercultures est bien une maniére d’exprimer le désir d’étre-ensemble” (Maffesoli;
Martins, 2011: 8).

No entanto, é constantemente enriquecido com novas informacgdes de diversos géneros,
formas e formatos (textos, imagens, sons, graficos), remetendo para outras mais
informacBes, num novo enquadramento percetivo de espaco-tempo do qual se
evidenciam as nogOes de ubiquidade e de instantaneo. “Os textos, as obras de arte
limitam-se a transformar outros textos e outras obras de arte num continuum em espiral
e em rede que se desdobra ao longo do tempo “ (Steiner, 1993: 109). Este contetido
provem do mundo real, da realidade que ja existiu e existe externamente, mas também
internamente a esse mundo virtual. O real passa a ser duplo, com naturezas distintas. O
real passou a ter “lugar” onde se reflete de forma ludica, criativa, podendo recriar-se,
reconfigurar-se e, em certa medida, transfigurar-se. Potencia-se, neste cenario, o lado
dindmico do misterioso, posto que “le «mystere» est ce qui unit des initiés entre eux,
ceux partageant les mémes mythes” (Maffesoli; Martins, 2011: 8).

O virtual (termo derivado do latim medieval Virtuale ou Virtualis e que significa virtude
ou vigorosidade) revela-se a prova inquebrantavel de que o real existe e espera cada
individuo para se tornar ainda mais real, com a mesma simplicidade com que se abre
uma janela ou se puxa para o lado uma cortina opaca. Na perspetiva de Nicolas Bonnal,
“a internet ¢ o remate do projecto tecnoldgico ocidental, iniciado no século XVI. O
sonho dos humanistas, e das luzes, de um mundo sem fronteiras, abertos aos saberes, as
trocas e as técnicas esta finalmente realizado” (2001: 7).

As tecnologias ndo vieram a eliminar os processos tradicionais de produzir informacéo,
vieram, sim, a sincronizar e a possibilitar a migracdo de um conjunto de métodos por
via da sua adaptacdo e reconfiguracdo para o ciberespaco. O meio é a mensagem, como
refere Marshall McLuhan.® Nesta logica, “a potencial integragdo de texto, imagens e
sons no mesmo sistema, interagindo a partir de multiplos pontos, num tempo escolhido
(real ou passado) numa rede global, em condices de acesso livre e a preco madico,
muda de forma fundamental o caracter da comunicagdo” (Castells, 2002: 432).

E importante referir aqui as trés leis da cibercultura que André Lemos (2003) ressalva:
A Lei da Reconfiguracdo, que procura evitar a substituicdo ou aniquilamento das

préaticas anteriores; a Lei da Liberacdo do polo da emisséo, ou seja, na procura de evitar

5 Segundo Marshall McLuhan a teoria de “o Meio é a Mensagem” revela que a transmissdo de uma mensagem esta diretamente
implicada com o meio com que se efetua. Embora se projete 0 meio com um caracter de transparéncia e definido como neutro, este

pode modificar o entendimento do contetido da mensagem, tornando-se num elemento decisivo na comunicagao.
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0 monopolio ou a censura de informacéo; a Lei da Conectividade, capaz de permitir
uma conexdo espontanea, onde individuos se comuniquem e as proprias maquinas
interajam entre si.

As tecnologias tornam possivel a simulacdo da realidade, através da teatralizacéo.
Sabemos, tal como entende Lévy, que “as técnicas de simulacdo, em particular as que
pdem em jogo as imagens interactivas, ndo substituem o raciocinio humano, mas
prolongam e transformam as capacidades da imaginagdo e do pensamento” (2000: 177).
A questdo é que esta teatralizacdo pode gerar uma conflitualidade entre o individuo e o
outro para o qual se transforma. Muito a semelhanca do que nos diz Bernardo Soares no
seu Livro do Desassossego, “Viver € ser outro” (1982: 101), no ciberespago também
podemos existir para ser outro. E igualmente, neste simulacro, produzido todo um
imaginario coletivo. Existem dois tipos de opinides gerais relativamente a este assunto.
Uns afirmam que, tratando-se de um fendmeno de natureza irreal (feita de digitos e
férmulas), a cibercultura é manipuladora e falaciosa; os outros vém-na como uma
ferramenta libertadora e igualitaria. Esta questdo ha bastante tempo que é debatida,
existindo mesmo uma dificuldade de consenso, tal como nos anuncia Adriano Duarte
Rodrigues:

“A impossibilidade de resolver estas posi¢cdes antagénicas acerca da
natureza das relagcdes entre a tecnicidade e a sociedade indicia a
incompreensdo generalizada daquilo que esta em jogo na experiéncia
da tecnicidade, o abismo e a confusédo entre, por um lado, os aspetos
extrinsecos, superficiais e aleatérios de um uso meramente
instrumental dos utensilios e dos instrumentos técnicos, €, por outro
lado, a natureza profundamente cultural da tecnicidade” (1999: 197).
Daqui se entende o conceito de rede. Salientamos, porém, que o termo «Rede» deriva
do latim retis, que significa armadilha. Esta € o resultado de uma conexdo global, no
seio da Internet, feita por computadores individuais conectados numa miriade de
possibilidades comunicativas, diriamos, dionisiacas, com um forte pendor e efeito de
religiosidade social. “A Internet € o local de encontro da alta tecnologia com o
irracional mais puro” (Bonnal, 2001: 14). Com a possibilidade do hipertexto (criado por
Theodor Nelson, em 1980), consistindo numa linguagem computacional produzida por
sequéncias nao lineares, mas adaptaveis de acordo com a escolha do usuario, as
tecnologias digitais revestiram-se de novas potencialidades e dinamismos. No entanto,
ndo e propriamente a potencialidade das novas tecnologias que provocam as mudancas

na sociedade, mas a interatividade que leva os individuos a participarem ativamente na
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construcdo desse conhecimento e imaginario coletivos, dentro da dindmica técnico-
social que a cibercultura impulsiona. Como afirma Lévy, “a possibilidade de
reapropriacdo e de recombinagdo material da mensagem por seu receptor é um
parametro fundamental para avaliar o grau de interatividade” (2000: 81). Mas a
interatividade tem um limite? E mais 6bvio esse limite, por exemplo, no videogame, ja
que as combinagdes de opg¢des foram j& previamente programadas. Todavia, 0S jogos
online vém, aqui, a ultrapassar essa limitacdo, uma vez que, sendo um jogo executado
em ambiente interativo, permite ao usuario, por meio de um avatar, relacionar-se com
outros jogadores, multiplicando, indeterminadamente, o nimero de opg¢des. Servem de
exemplos os jogos MMO (Massive Multiplayer Online) The world Of Warcraft; Astro
Empires; Guerra Khan; Travian; Galactic Wars; Tribal Wars, entre muitos outros.

A desmaterializacdo é a consequéncia da virtualizacdo. Dizer isto parece redondante,
muito embora o ciberespago, sendo um “lugar” de fluxos comunicacionais simbdlicos e
rizomaticos consegue, em certa medida, transformar o que os filésofos da Antiguidade
entendiam por physis numa sequéncia matematica feita de dados binarios. Claro que
esta transformacdo deve ser entendida como uma metafora. Mas, sabemos que as
metaforas (do grego methaphorai e que significa transporte para outro sitio, ou

transferéncia) sdo 0 método mais preciso para entender a imprecisao.

1.3.2 - Crise de ldentidade na Era P6s-Moderna: Insolubilidade e Praxis

Para Stuart Hall, as identidades modernas correm o risco de ficarem desviadas e
fragmentadas (2006: 8). E também deste tedrico a concecdo de trés identidades,
decorrentes de trés momentos historicos: a do sujeito do iluminismo, a do sujeito
sociolégico e a do sujeito pds-moderno. A primeira identidade é entendida como
singular, fruto de um isolamento face a sociedade. O individuo desde 0 momento que
nasce até ao fim da sua existéncia permanece o mesmo, sem grandes variacdes. O
sujeito do lluminismo é fruto da libertacdo dos dogmas religiosos, resultante da
Reforma, do Protestantismo e das concecOes filosoficas da época — como exemplos:
Baruch Spinoza (1632 — 1677), John Locke (1632 — 1704), Pierre Bayle (1647 — 1706).
A segunda identidade advém de um novo mundo, revestido de novos contornos sociais
e fecundado pela industrializagdo. Aqui o individuo foi alvo de véarias modificages,
consequentes das inumeras interacbes com os diferentes mundos culturais a que se

sujeitou, ficando a sua identidade a meio termo entre o universo pessoal e 0 universo
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publico. A terceira identidade, correspondente ao sujeito pés-moderno, € originada pelo
descentramento do individuo face a sociedade e a cultura que o cerca. Deixa assim de
ser uma identidade fixa e passa a ser multipla de acordo com as varias experiéncias que
acumula (Hall, 2006: 25-27).

Se a pos-modernidade, com a imposicdo do mercado global, impeliu o individuo a
perder as referéncias da sua identidade cultural, também sujeitou-o a interagir com as
demais identidades culturais e a inserir-se no mundo globalizado, como mais um
distinto pedaco dessa imensa manta de retalhos. Nesta condi¢éo, o individuo ndo deixou
de tentar encontrar no seu passado as origens identitarias e culturais, dado que este
necessita sempre do reconhecimento e da preservacdo da sua prépria cultura para se
afirmar no mundo heterogéneo. Ha, no entanto, que entender que a existéncia e
convivéncia dos extremos das identidades podem provocar a substituicdo do local pelo
global, bem como o contrario (Adorno; Horkheimer, 1985: 122). Em todo o caso, todo o
processo de identificacdo, que culmina na producédo das identidades culturais, tornou-se
mais volatil, hermético, ao passo que transitério. As praticas de comunicagdo, a
velocidade e com a acessibilidade interativa que existem, revelam que as redes
telematicas provocam no individuo a necessidade de uma assepsia cultural que, se
consciente, 0 ajuda a evitar a contradicdo, se ignota, o ofusca na sua procura
cognoscivel.

No ambito da cultura de massas, temos que relevar o papel dos média e a sua missao de
informacdo e divulgacdo do conhecimento, uma vez que possibilita também a ligacao
entre os polos extremos da cultura (internacional e local, ou da esfera publica e da esfera
privada), reconfigurando drasticamente o individuo enquanto consumidor e espectador,
tornando-o, paralelamente, mais autbnomo e incentivando-o a ser elemento participativo
dessa transformacdo. E nesta logica, também, que o que é do foro popular passa a
interessar as elites, proporcionando a revalorizacdo da cultura local. O mundo
transformou-se numa Aldeia Global®, tal como estabeleceu McLuhan.

Mas a grande problematica que emerge da crise de identidade na era pds-moderna é que
0 homem tende a romper quase todas as ligagdes com a sua cultura e tradigdes,

tornando-se num individuo quase incognito e sem referéncias do seu passado, ao passo

& O conceito de Aldeia Global foi pensado por Marshall McLuhan e diz respeito a forma como as novas tecnologias tendem a criar
uma ligagdo entre individuo ndo mais dependente da distancia existente entre eles. O termo foi divulgado em obras como “A
Galaxia de Gutenberg” (1962) e em “Os Meios de Comunicagdo como Extensdo do homem” (1964). McLuhan introduz a
problematica de toda uma transformagéo social provocado pelo progresso tecnolégico, especialmente na forma como os individuos

se comunicam globalmente, reconfigurando toda uma tradicéo oral e local.
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que busca construir o seu futuro. Na linha de pensamento de Lévy, torna-se evidente o
grande perigo em torno deste processo de conhecimento: “o saber, destotalizado, flutua.
Isto tem como resultado um violento sentimento de desorientagdao” (2000: 178). A nova
forma de comunicar veio a reformular o modo como o individuo se apresenta para o
mundo e 0 modo como se relaciona com a diferenga, mais do que com a semelhanga. “O
que caracteriza 0 novo sistema de comunicagdo, que integra multiplos modos de
comunicac¢do numa rede digitalizada, é a sua capacidade de incluir e abranger todas as
expressoes culturais” (Castells, 2002: 491). Neste ponto, podemos apontar mais uma
vez 0s média por desencorajar o esfor¢o pessoal para uma atitude mais critica e por,
constantemente, impor simbolos, signos e cddigos facilmente interpretaveis levando a
reducdo dramaética de toda a profundidade e originalidade das imagens com e sobre as
quais o individuo deveria produzir as experiéncias mais intimas e significativas.

Se questBes de cariz mais politico se alteiam como pertinentes, porque instauram a
problematica da violacdo de direitos de autor ou invasdo de privacidade — consideremos
0 que o mundo digital modificou através das camaras de vigilancia, dos spams, dos
bancos de dados —, ndo podemos negligenciar 0 que estd em causa: as crescentes
divergéncias, os frequentes conflitos e as repetidas irrupcdes na relacdo entre espaco
publico e espaco privado.

A identidade cultural passa muito por ser um fenédmeno dindmico de relagBes sociais e
patrimoniais a volta do qual interagem imensos simbolos de proficuo significado e
significancia, produzindo um conjunto de valores para uma determinada sociedade.
Desde modo, “force est de constater que le développement de la technique renforce le
sentiment d’appartenance tribale. C’est grace aux réseaux communicatifs qui se
constituent les réseaux sociaux” (Rabot, 2011: 99).

N&do podemos, todavia, conceber estes valores como referéncias fixas ou inalteraveis.
Inimeros tedricos e estudiosos, porém, propdem a ideia de que ndo se deve cultivar o
proposito de imobilizar a cultura de um povo, isolando-a de toda a heterogeneidade do
mundo, correndo o risco de impedir o individuo de entender o comportamento da
humanidade nas suas mais variantes e dissemelhantes manifestacdes de modos de vida.
Porém, ha que sublinhar a importancia do equilibrio de trés grandes dimensbes
(Identidade, Comunicacao e Cultura), que Wolton (2004) identifica como o triangulo
infernal a que o individuo do século XXI se confronta.

Segundo Kliksberg, “a cultura pode ser um instrumento formidavel de progresso

econdmico e social” (2001: 140). Se, no cenario externo a web, € necessario proceder a
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valorizacdo do espaco geografico para exercer sobre esse mesmo espago uma dinamica
de poder social, capaz de condensar em sua territorialidade toda uma interatividade
individual e que construi “a problemadtica do individuo que pertence a uma coletividade,
que necessita de uma forma (lugar), de um conteudo (significado) e da exterioridade
como um sistema institucional, politico e cultural” (Raffestin, 1993: 60), na web esta
estratégia racionalista d& lugar ao esforgo empatico de cariz estético. A web, tal como
outros lugares, é, assim, um espago especifico onde um conjunto de pessoas reconhece
os valores essenciais ao seu pertencimento e onde exerce as suas atividades sociais em
prole do desenvolvimento pessoal e coletivo. Sendo um lugar de coexisténcia, a web &,
de igual forma, um lugar situado entre a singularidade do individuo e a multiplicidade
do mundo externo. No mundo virtual, o individuo pertence a comunidade onde, e
enquanto, se consegue manter entretido, no mundo fisico onde, e enquanto, “se faz pela
convivéncia, a continuidade, as relacbes familiares, as emocdes e sentimentos
compartilhados, garantindo uma maior comunicacdo e uma solidariedade orgéanica”
(Martin, 1996: 169).

Embora, numa primeira observacdo, seja a paisagem fisica o que possa definir
determinado territorio, posto que sdo as caracteristicas e elementos da paisagem o que
determina o sentimento de pertenca e, através dela, cada individuo modele, recrie ou
transforme a sua percecdo emocional e cognitiva, também a paisagem de um territério é
a nossa “autobiografia inconsciente”, pois ela reflete, de uma forma tangivel, os nossos
gostos, aspiracdes e temores (Lewis, 1982: 177). Porém, ha que considerar outros
fatores, através de processos de normalizacdo, de formalizacdo e codificacdo, que
exercam sobre a produgdo ou manutencdo do conceito social de identidade um peso
preponderante.

Na verdade, o uso frequente do conceito de identidade podera levar-nos a uma
“precipitada psicologizacdo dos processos e protagonistas sociais” (Pinto, 1991: 218).
No entanto, ha que conceber que a construcdo das identidades sociais obedece a dois
fendmenos distintos: o “processo de identificacdo” e o “processo de identizacdo”, tal
como nos afirma Tap (1986: 12). O primeiro fendmeno diz respeito a forma como os
atores sociais produzem conjuntos identitarios veiculando tendencialmente as no¢des de
pertenca e de referencialidade; o segundo fendmeno refere 0 modo como os agentes
ganham autonomia, distanciando-se socialmente dos demais, produzindo, em relacdo a
estes, limites relativamente vincados. Deste modo, podemos entender que a construgéo

da identidade social se processa através de integracdo e/ou afastamento, alimentando-se
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inevitavelmente das alteridades sociais com as quais se confronta. Mas se a afirmacéo
de uma determinada identidade se faz de acordo com 0 seu acesso aos bens culturais,
econdmicos, também se compreende que este acesso € proporcionado pela
disponibilizacdo do trabalho, funcionando este como efeito sociabilizador por
exceléncia, dinamizando toda uma pratica social que culminara na insercédo do individuo
trabalhador num grupo e local especificos. Assim, “no processo de producdo, os seres
humanos ndo entram apenas em relagdo com a natureza. Produzem por trabalharem
juntos e de uma forma especifica, interpenetrando as suas actividades. Para produzir,
estabelecem relacdes definidas entre eles e 0 seu contacto com a natureza so tem lugar
dentro destas rela¢des sociais” (Marx, 1997: 56).

Neste ambito, apercebemo-nos que a producdo de uma politica de difusdo cultural,
embora propunha o direito democréatico da sociedade do livre acesso ao conhecimento,
leva o0 seu publico para patamares de meros consumistas culturais, na perspetiva da
massificacdo mediatica, em que ndo raras vezes, e paradoxalmente, este se torna
totalmente dominado enquanto espectador. E na intricada e complexa esfera da
producdo da identidade que, na contemporaneidade, se verifica uma alucinante
exigéncia de participagdo de modo a homogeneizar a sociedade. Para o individuo, “os
seus objectivos e interesses hdo-de ser os objectivos e interesses auténticos da
sociedade, ha-de converter-se na sua cabega e no seu coragdo” (Idem, Ibidem: 99).

O termo cultura estd logicamente associado ao termo conhecimento e é nesta simbiose
que se admite que todo o individuo culto seja capaz de aprender mais e reconhecer o
que o rodeia. Nesta logica, o papel da cultura assume uma importancia crucial na
construcdo da identidade cultural, desde logo influenciada por questdes como o lugar, a
raca, a histéria, a nacionalidade, as crencas e tradi¢fes, a sexualidade. A cultura de um
povo permite circunscrever 0s muitos conjuntos de personalidades, bem como o0s
modelos de conduta, dos individuos. Se outrora, longe de todo o desenvolvimento
tecnoldgico que a pos-modernidade trouxe, as identidades eram mais tradicionais e
fechadas devido ao escasso contacto entre culturas, atualmente, esta realidade é bem
diferente. A globalizacdo veio a possibilitar uma certa uniformizagcdo dos grupos
sociais, contudo, veio também a originar, paulatinamente, a insolubilidade desses
mesmos grupos, quer no plano coletivo que no plano individual. Segundo Hall (2006), a
sociedade atual consente a ‘“crise de identidade” devido ao amplo processo de

transformag0es ocorrentes nas sociedades modernas.
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Se atendermos a origem etimologica do termo identidade, verificamos que o seu
significado se prende com aquilo que representa tudo o que é o0 mesmo ou aquilo que
permanece no mesmo local. Esta definicdo evoluiu, naturalmente, da sua origem
primeva. Hoje é admitido pensar-se em identidade como o que assevera a continuidade
do individuo dentro do seu grupo social, mas tendo em conta todo um processo
dindmico de mudangas, de mutacdes, de adaptagdes, reestruturacdes ou justaposicoes de
identidades.

E incontestavel que a po6s-modernidade transformou o modo como o homem se
relaciona com o outro, ndo s6 na forma como comunica, mas também em termos de
quantidade e qualidade dessa comunicag@o. Se bem que “as sociedades contemporaneas
sdo ainda, em grande parte, dominadas pela nogdo de tempo cronoldgico” (Castells,
2002: 561), este tempo encontra-se fragmentado na sociedade em rede: manifestamente,
um tempo atemporal. Essa “atemporalidade do hipertexto multimédia é uma
caracteristica decisiva da nossa cultura, modelando as mentes e as memorias das
criancas educadas no novo contexto cultural” (Idem, Ibidem: 594).

Acredita-se que a sociedade em rede diligencie uma nova morfologia das sociedades
atuais e a aceitacdo da sua ldgica de funcionamento e interatividade influencie
drasticamente as interposicdes e 0s resultados de todos os exercicios de producdo, quer
no cenario do poder e autoridade politica, quer no cerne das experiéncias mais pessoais.

H4, acima de tudo, que entender o poder da comunicagdo da p6s-modernidade. Como
nos diz Macquail “a tecnologia da comunicacao tem um efeito no proprio processo de
comunicagdo, uma vez que cultura e comunicacgdo estdo interligadas” (2003: 109). No
entanto, esta panoplia de recursos possibilita um acesso a informagdo de forma muito
rapida, embora ocorrendo, muitas das vezes, o risco da deturpacdo da informacdo, se
tivermos em conta que “os media de massas oferecem uma fonte inesgotavel de
imagens de uma pseudo-realidade servida em vez da experiéncia e que se torna para
muitos dificil de distinguir da propria realidade” (Ibidem: 117). De facto, como nos
afirma Darcy Ribeiro, “as sociedades humanas, no decurso dos tempos, experimentam
dois processos complementares de autotransformacdo: um deles, responsavel pela
diversificagdo; o outro, responsavel pela homogeneizagio das culturas” (1975: 21). E
evidente que a informacé&o seja para cada sociedade um vetor fundamental e estruturante
de um multiplo conjunto de dominios socioculturais. “Resta saber, e a propdsito dos

novos media, a dialética que eles introduziram na sociedade entre comunicacdo e
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informacao, em que medida, e particularmente em relagdo a uma cidadania participada,
a comunicagdo esta contra a informagdo ou a informagdo vai devorar a comunicagdo”
(Bougnoux, 1995, citado por Oliveira, 2004: 77). N&o estamos confrontados
simplesmente com o simples direito de acesso a informacéo do cidaddo, estamos diante
de uma tecnologia social que cria dimens@es absolutamente radicais nas relagdes sociais
e, em Ultima instancia, novas formas de organizacdo. Porque o que facilita, o que
reforca, o que intensifica, a comunicagdo “longe de eliminar a opacidade, esta busca de
transparéncia absoluta potencia-a, criando zonas inteiras de sombra e incompreensio”

(Aubenas; Benasayag, 2002: 73).

O papel da linguagem, como fator pedagdgico, deve ser constituido pelo predominio de
um discurso aberto as diferentes “vozes” existentes no conjunto identitario onde se
manifesta. A fim de produzir uma prética ativa e critica, voltada para a aceitacdo dos
seus elementos, deve sempre considerar a minoria dissemelhante, que também engloba
como publico-alvo. A acdo da linguagem tem, como demanda, de procurar dirigir-se de
forma equilibrada perante as igualdades/diferencas individuais no sentido de produzir a
harmonia necessaria para que estes opostos possam, ainda assim, partilhar o que lhes é,
de resto, comum. Sabendo que o significado que a interacdo entre sujeitos esta
intrinsecamente conectada com a carga cultural da sociedade onde estes vivem, entende-
se que “o processo de construcdo de significado com base em um atributo cultural, ou
ainda um conjunto de atributos culturais inter-relacionados, prevalecem sobre outras
fontes de significado” (Castells, 1999: 22). Nesta linha de raciocinio, “a identidade s6
tem como referéncia a si propria: ela é auto-contida e auto-suficiente” (Silva: 2000: 1).

A construcdo das identidades estd absolutamente relacionada com os sistemas de
representacdo, obrados pelos simbolos existentes em determinado territério. Estando
este processo de construcdo simbdlica em constante mutacdo, adivinha-se que se
formem muitas ambiguidades e obscuridades no seu decurso. Posta a natureza externa,
produzida pelo homem, que o conceito de representacdo acarreta (documento escrito,
pictdrico, fotografico, oral), a “representacao €, como qualquer sistema de significagao,
uma forma de atribuicdo de sentido. Como tal, a representacao é um sistema linguistico
e cultural: arbitrario, indeterminado e estritamente ligado a relagdes de poder” (ldem,
Ibidem: 6). Assim, linguagem e identidade formam uma cumplicidade inseparavel e, se
neste circulo proficuo a construcdo da identidade depende das relagdes sociais,

encontramos nelas “o motor das transformagdes linguisticas” (Bakhtin, 2006: 7).
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Mas o poder da linguagem encontra a sua forca num fator distintivo: a repeticdo. Ou
seja, para dotar uma palavra de significado, para a transformar num signo, é premente
que seja, antes de mais, reconhecida pelo grupo de individuos. Com este
reconhecimento surgem a sua aceitacdo e a sua empregabilidade. A sua existéncia,
significancia e influéncia permanecerao através da sua repeticédo ideologica. No entanto,
“cada signo ideoldgico é ndo apenas um reflexo, uma sombra da realidade, mas também
um fragmento material dessa realidade” (ldem, Ibidem: 30). Em suma, a repeticéo
produz a aceitagdo, o didlogo produz o entendimento, mas também pode proporcionar a
alteracdo do signo para novos patamares de aprendizagem e sentido.

Para Hall (2006), é através da oralidade das histdrias, na reescrita dessas histérias, na
cultura popular, nos média, e, sobretudo, na educacgdo, que a origem da identidade de
uma populacéo se cria. Alids, o papel da educacdo, nas suas mais variadas vertentes
pedagdgicas, afirma-se como recurso indissociavel no processo de conhecimento da

identidade cultural.

1.4 - Redes Sociais Virtuais

As redes sociais modificaram radicalmente o espaco destinado a apresentacdo e
divulgacdo da obra de arte. Este fendbmeno tecnoldgico, para além de ter dilatado
desmesuradamente as fronteiras do mercado da arte, provocou um estimulo pratico
muito tentador ao artista desconhecido e/ou iniciatico, que procura um lugar nesse
mercado, dada a facilidade de interacdo e agilidade na troca de informacdo das redes
sociais. Estes meios de comunicacdo democratizaram 0 acesso e a partilha de
informagao ao ponto de ver-se criado um novo conjunto de apreciadores e consumidores
de arte. O meio de divulgar mudou. A arte mudou. O consumidor também.

A realidade virtual, prépria da era p6s-moderna, é de igual forma uma era de certezas
transitdrias e efémeras. O individuo vive rodeado de imagens e vive na tentacdo de uma
interatividade imagética através da web. Esta curiosidade e vontade de interacdo,
especialmente a nivel artistico, ndo é totalmente nova. Tera surgido nos anos sessenta,
com os fendmenos e 0os movimentos da contracultura, particularmente nos happenings,
nas performances, com a mail art (ao procurar-se apresentar as obras de arte fora dos
espacgos habituais, como 0s museus ou galerias), e, mais tarde, com a introducdo das
video-instalagdes. Se a interatividade na web é sinénimo de arte computacional e de

pos-modernidade é porque o espetador ja ndo assiste a obra de arte no exterior desta;
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encontra-se dentro dela. Com as potencialidades das novas tecnologias, a transmissdo da
informacdo atingiu uma velocidade prolixa em tempo real, sendo para a arte uma
ferramenta multimediatica reformuladora, visando novas moradas e vivéncias quer para
a arte, quer para o espectador, ou melhor, para o usuario que intervém ativamente na
arte. Referenciamos, como exemplo, a arte computacional que possibilita as colagens
percetivas. Estas colagens diligenciam a naturalidade e simultaneidade de uma relagdo
proficiente e criativa entre o criador ou propositor e os demais individuos, que surgem
ja como coautores. As potencialidades da tecnologia computacional sdo imensas e
indubitaveis, mesmo a nivel pedagdgico inicial sobre a prépria arte. Se, por um lado,
“les nouveaux médias électroniques produisent I’effet toujours plus amplifi¢ d’une
esthétisation du quotidien” (Maffesoli; Martins, 2011: 7), uma inovada correspondéncia
cognitiva surge da relacdo artista e publico com o compartilhamento da arte nas redes
sociais. Arte e comunicacdo passam a ser um sO fendbmeno ao ponto de nao se saber
exatamente onde comeca uma e acaba a outra. Esta indefinicdo de fronteiras, criadora
de duplicidades, serd também um tdépico de andlise no terceiro capitulo desta
investigacao.

E certo que todo o ato criativo é produzido por um conjunto de fungdes cognitivas e por
um entrelacado de emocgdes. Segundo Nicole Gnezda, numa publicacdo de 2011,
Cognition and emition in the creative process, as novas tecnologias acabam por
consciencializar ainda mais uma outra condicdo: a criatividade é também manipulativa.
O meio onde este processo é efetuado envolve-se também como cumplice e
interveniente, por vezes, de forma auténoma. Por isso, compartilhar uma obra de arte na
era do digital é diferente do explicar a uma plateia o trabalho artistico como produto
acabado. Compartilhar é revelar e refletir sobre as escolhas estéticas e ideoldgicas,
simbolicas e afetivas, que se elegeram para realizar uma dada expressividade. Na
verdade, o0s estudos sobre a percecdo estética, especificamente sobre as
correspondéncias neuronais de emocdes (a Neuroestética, que procura entender como
funcionam as alicerces biologicos da percecdo estética), alvitram novas conjeturas para
a percecdo da experiéncia visual, associando-a ao prazer pessoal provocado por
estimulos externos (em certa medida, totalmente desconhecidos para o individuo). A
entrega ao prazer € menos resistente ao remoto e ignoto do que fora antes, porque as
fronteiras deixaram de ser vistas como linhas divisorias e passaram a ser, como afirmou

Leonardo Da Vinci sobre a pintura, una cosa mentale.
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A arte que se serve da tecnologia é uma arte que reflete sobre essa tecnologia. Esta
moldou e é parte integrante da expressdo da sua poética. Uma nova realidade que nos
leva a pensar na inteligéncia, ndo apenas dentro da esfera individual, mas no universo
coletivo. O individuo €, deste modo, provocado e motivado intelectualmente por
inimeras interconexdes informacionais, num cenario social sem fronteiras fisicas, mas
cognitivo e psicoldgico. Por outras palavras, “lI’importance actuelle que revét Internet
est paradigmatique de la postmodernité, dans la mesure ou elle est le signe d’une
intensification des communion humaines” (Rabot, 2011: 102).

As tecnologias vieram a por em causa um elenco de conceitos, como 0 espaco, 0
movimento, a textura, o tempo, ou as técnicas usadas, como entendeu Walter Benjamin
em “A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica”’. Nesta ldgica, as redes
sociais virtuais ndo sdo apenas pessoas e comunidades virtuais, mas também de
mecanismos, de artefactos e recursos técnicos. No cenario que se apresenta, a obra de
arte ganha novos sentidos, organizados e regulados pelo fluxo manipulativo, pelo jogo
constante, pela dindmica digital, onde se permite que a producéo e divulgacao, por si so,
se constituam como um desafio cognitivo. A arte passa a ser inacabada, ndo so pela sua
ambiguidade mas também pela sua ubiquidade. As tecnologias passam a ser
mediadoras. O publico passa a ser interveniente. O artista passa a ser tudo isto, mais o
mualtiplo reflexo de si proprio.

1.4.1 - Tipos de Redes Sociais Virtuais

Existe atualmente um conjunto muito vasto de redes sociais virtuais. Cada uma possui
um foco e uma dindmica de funcionamento que a distingue de outra rede e com isso
permite a criagdo de comunidades virtuais com interesses, preocupacdes e finalidades
especificas. Desde a primeira rede social, criada nos EUA por um grupo de estudantes,
em 1995, designada por Classmates, até ao Facebook, a mais célebre e generalista rede
sociais no momento, com mais de 1 bilhdo de usuérios ativos, as razfes de conexao

variam tanto quanto as possibilidades de interacdo: partilha de ideias, pensamentos e

7 A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica (titulo original em alemao: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit) € um ensaio da autoria do filésofo e sociélogo Walter Benjamin, publicado inicialmente em 1936. O autor
elabora uma reflexdo em torno da reprodutibilidade técnica na produgdo da obra de arte e sobre a forma que esta, assente numa
prética de cariz politico, causa uma deterioracéo da sua aura, que estaria ligada ao aqui e agora da obra de arte. Esta deterioracéo
leva também a questionar sobre a autenticidade, singularidade e valor de culto da obra de arte, uma vez que esta se transformou

num mero produto de facil exposicéo, distribui¢do e lucro financeiro.
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sentimentos, bem como imagens, fotografias, videos (ferramenta de media sharing) e,
com isto, criar grupos, paginas tematicas, sugestdes de participagdo em eventos,
promocao de servicos e partilha de experiéncias profissionais, comércio de produtos, e
muitas outras iniciativas e finalidades. Concordamos, para rematar este ponto, que “les
réseaux electroniques actuels, dont Hi5, Facebook, Second Life, Twitter, confirment
que la parole ne peut pas ne pas nous lier et que I’autre est toujours notre destinée. Dans
ces éco-systémes électroniques s’est produite une hybridation” (Maffesoli; Martins,
2011: 7).

Fizemos uma pesquisa no mundo virtual e descobrimos a existéncia de diferentes
grupos de redes sociais online. Descrevem-se, entdo, algumas das principais redes
sociais e as suas caracteristicas mais imediatas. Temos, primeiramente, de considerar
dois tipos de classifica¢fes: redes sociais horizontais e redes sociais verticais. Dentro

destas ultimas, existem as de cariz profissional, as de lazer e as mistas.

As redes sociais horizontais: Baseiam-se na conexdo e interacdo entre usuarios, sem

area de interesse ou finalidade pré-concebida. Sdo, também, as mais conhecidas do

publico em geral. Podemos enquadrar nesta classificacao as seguintes redes sociais:

* Facebook: Com mais de um bilhdo de utilizadores — tendo em conta que em todas as
redes sociais existe uma percentagem consideravel de perfis falsos — é orientado para o
comum dos usuarios. Foi lancado em 2004 e é um website gratuito. A sua receita
provém maioritariamente da publicidade. Permite a criacdo de perfis biograficos,
partilhar informacdo, imagens, conversar via chat, jogar, visualizar e inserir videos,

marcar € promover eventos, entre outras op(;c”)es.

*Twitter: Para além de ser uma rede social ¢, sobretudo, um servidor para
microblogging, ou seja, um género de blogue, com imagens e texto, podendo ser
transmitida por SMS, E-mail, MP3 ou pela web. E mais direcionado para a atualizacio
do usuario, em tempo real, das noticias e de eventos varios, servindo também como

ferramenta profissional.

* Google+: Um servico de comunicacao lancado em 2011, que permite reunir algumas

potencialidades do Google, como o Google Contas, Fotos, PlayStore, Youtube e GMail.
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Uma das suas maiores vantagens é a possibilidade de se realizar videoconferéncias.

Conta com um namero superior 350 milhdes de usuarios.

Redes sociais verticais: Dirigidas para um publico mais especifico e que tenha em

comum temas e interesses concretos. Podemos considerar as seguintes

subclassificagdes:

Profissionais: Para fins de comunicacdo, promocdo e interacdo profissionais. Exemplo
destas redes sociais € o LinkedIn: uma rede essencialmente de negdcio, lancada em
2003, permitindo a criacdo e partilha do curriculum vitae online de cada usuério, de
forma a possibilitar novas relagdes profissionais e comerciais, procurar emprego ou

participar em grupos de discussao.

De lazer: De natureza mais ldica, surge como ferramenta de entretenimento e de écio.

Alguns exemplos deste tipo de rede social s&o:

*YouTube: Fundado em 2005 pelos precursores do PayPal, permite carregar e
compartilhar videos em formato digital. E a plataforma mais utilizada neste sentido.
Utiliza as tecnologias do Adobe Flash e HTMLS5 e através de mecanismos (APIs) o seu

conteddo pode ser direcionado para blogues ou sites pessoais.

*Picasa: Possibilita a edicdo digital de imagens, permitindo construir um arquivo

fotogréfico.

*Anobii: Destinado a todos aqueles que procuram informagao sobre livros de forma a

comparar referéncias de leituras e pregos.

*Flickr: E um website que possibilita a partilha de videos e imagens (fotografias,
documentos gréficos, ilustracdes ou desenhos), assim como formas especificas de os

organizar. Pode ser considerado um flog (também conhecido por fotoblogue).

Instagram: Uma rede social que permite ao usuario tirar fotografias e aplicar-lhes todo
um conjunto de alteragdes, efeitos gréaficos e filtros digitais, ao dispor da conectividade

de outras redes sociais como o Facebook, o Twitter, o Tumblr ou o Flickr.6.
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*Mistas: Redes sociais que oferecem, a todos aqueles que desenvolvem atividades
profissionais ou simplesmente aqueles que sdo movidos por interesses do foro pessoal,
um conjunto diverso de cenarios ou interfaces como opcdes e finalidades graficas e/ou

de sociabilizagéo.

1.4.2 - Comunidades Virtuais

O homem é um animal social, como afirmou Aristoteles. Desde sempre viveu em
comunidade. E vive em comunidade desde o0 momento que nasce até a0 momento que
morre. O meio, 0S mecanismos, 0S recursos e 0s motivos é que variaram ao longo da sua
vida.

Entendem-se como comunidades virtuais todos os grupos de individuos que partilham
entre si um conjunto de interesses e afinidades intermediadas por um sistema de
comunicacdo de natureza telematica, feita de estimulos e incentivos estéticos. O espaco
territorial ja ndo é tanto um fator preponderante na nogéo de pertenca, ndo tanto como as
ligacbes emocionais que a virtualizacdo provoca. O entretenimento é a palavra de
ordem, conseguido através de um processo de seducdo e de popularidade. Estas
comunidades, largamente estudadas por Bauman, servem de distragdo e refrigerio
casuais e facilmente sdo descartaveis.

Existem inumeros e distintos tipos de comunidades virtuais. Cada uma promove um
espirito identitario e uma adaptabilidade prépria, alimentando o imaginario que lhes
serviré de referéncia. No universo deste tipo de relacfes telematicas, salientamos a tribo
urbana. Esta comunidade é usualmente composta por jovens que partilham gostos e
ideais similares, mas que divergem do resto da sociedade “real”. Partilham simbolos e
signos que lhes servem de representacdes identificadoras. A questdo da identidade €
fulcral para que se constitua este tipo de relacBes estéticas. As comunidades virtuais
podem ter origem dentro do mundo virtual ou ter migrado para este a partir do mundo
fisico. Exatamente como no mundo fisico, estas comunidades virtuais partilham
homogeneidades que interessam a cada elemento e a todos, simultaneamente. Esta
partilha é feita através de uma comunicacdo interatuante. Esse € um dos valores mais
essenciais destas dindmicas grupais: as liberdades de escolha e de participacdo. Esta

comunicacdo participativa e participante efetua-se sob varias formas: desde chats,
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fotoblogs, emails, foruns de discussdo, SMS (Short Message Service) ou MMS
(Multimedia Messaging Service), por via de happenings, flash mobs, até aos sistemas de
comunicagdo mais complexos, como é o caso dos MUD (Multi User Domaisn), tipicos
dos jogos. A comunicacdo, sendo feita por texto, propicia aquilo que Sherry Turkle
(1997) chamou, no seu livro A vida no ecra: a identidade da Era da Internet, de “nova
forma de literatura de escrita coletiva”, visto que os participantes criam as situacdes e as
ambiéncias psicologicas que querem experimentar, muitas vezes sob identidades
moldadas para o efeito. Esta tendéncia remete-nos para as experiéncias artisticas que o
teatro de improviso, designadamente a Commedia dell arte, produziu. As mascaras
usadas de entéo sdo agora o eu virtual, a identidade mutéavel, a personagem criada, pelo
usuario. Ha, neste exercicio de sociabilizacdo virtual, a perda do corpo fisico do
individuo em prole de um corpo coletivo, que Maffesoli (2004) classifica de “puramente
utilitaria”.

A interacdo destas comunidades virtuais é ainda potencializada pela oportunidade de
cada usuario ter o tempo necessario para ler, refletir e responder. A informacéo é
continua e inesgotavel, se atendermos a multiplicidade de participacdes que podem
ocorrer. Este modelo de rede social pode, desta forma, criar comunidades de
conhecimento e préticas de educacdo, se aproveitadas para fins pedagdgicos por
entidades responsaveis. E certo que as tecnologias vieram a modificar o modo como o
individuo processa as suas fungdes cognitivas. Torna-se dbvio entendermos esta
mudanca se tivermos em conta que o uso das ferramentas disponibilizadas pelo
ciberespaco (como os hiperdocumentos ou os bancos de dados) afetam a memoria e,
através desta, o raciocinio. Em todo o caso, estes universos virtuais apelam a vertente
afetiva e sensivel pela trama ladica que despoleta na experiéncia reversivel da recriacdo

identitaria.

Quando falamos em realidade virtual ndo falamos de algo que é totalmente oposto ao
real. Até porque existem funcdes que nos mostram o leque de opgdes fisicas que o
usuario pode experimentar. Tendo em conta o poderoso recurso Multimédia, referimo-
nos a Realidade Misturada (fusdo, em tempo real, de objetos virtuais com ambiente
fisicos); a Realidade Aumentada (inclusdo de representac@es virtuais na realidade fisica,
facultando ao usuério o poder de manipulagdo através de um interface do mundo real); &

Virtualidade Aumentada (insercéo de representacées reais no mundo virtual, permitindo

34



igualmente a manipulacdo); a Hiper-realidade (combinacdo de realidade virtual,

realidade fisica, inteligéncia artificial e inteligéncia humana).

1.5 - Arte Digital

O objetivo da arte digital € criar, por intermédio de softwares e hardwares, num cenario
virtual, produtos de arte de diferentes géneros (como a pintura, a impressdo, a
modelagem, a fotografia, a animacgdo, o video digitais). Teve o seu prenuncio ha,
sensivelmente, meio século. Tomemos como referéncia a exposi¢do realizada em 1965,
na cidade de Estugarda, Computergrafik. Georg Nees. Desde entdo, pelos contributos
que o desenvolvimento da tecnologia permitiu, a arte digital tem atingido patamares
artisticos bastante consideraveis nas areas da criatividade e da inovacdo. Podemos,
assim, entender de arte digital toda a producdo artistica produzida pelo computador,
descritas por um sistema binario, em que se combinam, essencialmente, 0s
conhecimentos da ciéncia e da tecnologia, como da matematica e da informaética. De
uma afirmagdo de Weibel®, numa conferéncia organizada pela Fundagio Eugénio de
Almeida, em Evora, podemos conceber que “estas maquinas sio vistas como extensdes
dos nossos 6rgaos naturais, como o olho ou o ouvido. A roda é uma extensdo do pé, o
computador uma extensao do sistema nervoso” (2014: 42). Nesta concecdo ideologica, a
utilizacdo do computador e da Internet dota a obra de arte de um poder conceptual.
Como afirma Lieser, “pertencem a arte digital as obras artisticas que, por um lado, tém
uma linguagem visual especificamente medidtica e, por outro, revelam as
metacaracteristicas do meio” (2009: 13).

Atualmente, pelo nimero vasto de utilizadores de softwares como o Youtube ou o
Flickr, podemos supor a universalidade e multiplicidade de utilizagdes criativas dos
meios digitais. Contudo, ainda se revela muito controverso e contestado este emergente
género artistico, ndo tanto pelas potencialidades criativas que torna possivel, mas pela
forma e pelo meio virtual com que se criam. Uma plotter conseguira substituir a mao
humana? O que nutre a ciéncia e a arte em comum? A seguinte teoria parece-nos

bastante elucidativa:

8 Peter Weibel (1944) é um poeta, artista e tedrico austriaco. Pioneiro, nos anos 60, da arte computacional, da performance e do
video. E também diretor do Centro para a Arte e Media (ZKM), fundado em 1989 e situado em Karlsruhe, na Alemanha. O ZKM é

considerado um dos mais importantes museus no que concerne a conservagao e pesquisa dos Media Arts.
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“E, se por um lado, o cientista descobre 0 prazer da
compreensdo racional fundada inicialmente pela curiosidade e
atinge o seu objetivo final no conhecimento e, se por outro, 0
artista fornece a sua experiéncia estética onde a consciéncia
perceptiva € exercida pela sua propria satisfacdo, o par Arte e
Ciéncia, sdo dois aspectos de busca do Homem para
compreender a Realidade, realidade com faces de dimensoes
multiplas e variadas. E é nesse confronto complementar —
Homem-Realidade — que se criam as fisionomias culturais de
cada época.” (Santos, 1993: 14)

O computador foi e continua a ser uma ferramenta de trabalho e um instrumento de
partilha de informacdo que revolucionou o mundo de forma radical. A partir de 1940
que nao para de facilitar todo um processo de célculo, de armazenamento e partilha de
conteddos. Sé no final dessa década surgiram o0s primeiros enquadramentos tedricos
acerca da producdo e impressao grafica do computador. Salientamos, dessa ocorréncia,
o filésofo alemdo Max Bense, também autor de alguns desenhos baseados em
algoritmos e impressos em plotter. Uma primeira dificuldade seria o acesso ao
computador, tratando-se de equipamentos pesados que ocupavam grande espaco.
Devem-se a este autor e a Abraham A. Moles algumas publicacGes fundamentais acerca
da simbiose entre arte e o computador. De salientar que as primeiras manifestacoes
gréaficas feitas por computador foram executadas por cientistas e ndo propriamente por
artistas. Mas a sua utilizacéo para fins de criacdo artistica estava um pouco longe de ser
evidente. S6 quando os artistas e cientistas aceitaram colaborar em projetos comuns €
que comecgou a surgir um desenvolvimento mais frutifero e mais completo. A partir de
1960, com a criacdo dos primeiros gréaficos informatizados, essa realidade comecou a
ganhar alguma nitidez, apesar de ter ocorrido huma época em que a arte psicadélica e o
espirito subjetivo foram adversas a sua proposta concetual. Em 1965, ocorrem duas
importantes exposi¢des na Galeria Wendelin Niedlich de Estugarda, realizadas pelos
matematicos Georg Nees e, uns meses mais tarde, por Frieder Nake. No mesmo ano,
nos Estados Unidos da América, o engenheiro e professor universitario Michael Noll
realiza, na Howard Wise Gallery de Nova lorque, a exposicdo Computer Genereted
Pictures, conjuntamente com composi¢cdes de Béla Julesz, um neurocientista visual e
psicologo experimental nas areas da percecdo humana. Estas datas e estes
acontecimentos tornaram-se marcos importantes para assinalar um comego vanguardista
daquilo que hoje chamamos de arte digital. Alavancou a mudanca de todo um conceito

de estética e producdo artisticas, um pouco semelhante ao que aconteceu com a
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fotografia em relacéo a pintura nos finais do século XI1X. O computador torna-se, assim,
num simbolo méaximo da cultura pds-moderna.

No final de 1960 e inicio de 1970, algumas galerias ja aquiesciam na sua programacao
cultural a arte digital. Servem de exemplos maximos a exposicdo Cybernetic
Serendipity, que se realizou em Londres, em 1968; a exposi¢do internacional promovida
por Kéthe Schroder, diretora de uma galeria em Hanover, e o Goethe Institut. Muitas
outras exposicOes foram realizadas abrangendo varios campos da arte, como a masica, a
literatura, a danca ou a escultura. Em alguns casos, continuou a haver o auxilio e a
utilizacdo dos meios tradicionais (desenho e esbogos). As experiéncias graficas por
computador executaram-se um pouco por todo o0 mundo. Nomes como Hiroshi Kawano,
do Japdo; Herbert W. Franke (autor dos primeiros oscilogramas pendulares, em 1955 e
1956) e Manfred Mohr, da Alemanha; Charles Csuri (autor do famoso desenho
modificado Sine Curve Man), dos Estados Unidos da América; Max Bill, da Suica;
Francois Morellet, da Franga, comprovaram isso mesmo. Evidenciamos, como
acontecimentos de grande relevancia, as primeiras animagdes elaboradas em
computador por A. Michael Noll, em 1965 e a publicacdo do livros Arte por
Computador (1975), e Estugarda (1978), pela empresa IBM, grande impulsionadora no
desenvolvimento do computador e das artes digitais.

Os meios de comunicacdo, como as revistas especializadas, tiveram a partir de 1970
uma participacdo inegavel na divulgacdo da arte digital. Foram também publicados
imensos livros que ficaram como referéncias na area. Computergrafik, Computerkunst,
de Herbert W. Franke, publicado em 1971, é um deles. Este livro é conclusivo na ideia
que a arte digital ndo € uma arte transitdria, mas que veio para ficar para o0 milénio
seguinte. As sucessivas publicacGes e abordagens ao tema reforcaram isso mesmo,
especialmente em 2000, na revista Artbyte, consagrada a Digital Art & Culture e em
2001, na revista Artnews, o artigo “Digital Art Comes of Age”.

Em 1980, com o aparecimento do computador Commodore C64 (que teve grande nivel
de comercializacdo ao publico), surgem novas opg¢des tecnoldgicas. Com o novo
interface de utilizador, é agora possivel trabalhar graficamente uma imagem,
especificamente através do Picture Processing. Em 1981, surge o primeiro computador
pessoal da marca IBM e, em 1984, a comercializacdo do primeiro Macintosh. Nesta
época, a area da robotica comecou a ser trabalhada com grande interesse. O primeiro
robot interativo (Helpless Robot) surge em 1987. O ano de 1980 foi também assinalavel

devido a implementacdo de um programa de correio eletronico, desenvolvido por
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Robert Adrian, Bill Bartlett e Gottfried Bach, com a designacao de Artex, e do primeiro
software 3D e software generativo.

Em 1993 surge a WWW (World Wide Web), com o navegador gréfico Mosaic. A
Internet possibilitou o progresso para a arte digital na sua mais completa manifestacéo,
centrada sobretudo na capacidade de comunicagcdo e partilha de informagdo. “A
novidade que a Internet traz as media arts é a mudanca da estética da producdo para a
estética da distribuigdo” (Weibel, 2014: 44). A partir de 1994, um conjunto de artistas
(como Vuk Cosi¢, Alexei Shulgin ou Olia Lialina), no dominio das novas
potencialidades da Internet, cria a net.art, direcionada para as instalacdes interativas,
como serve de exemplo o trabalho Legible City, de Jeffrey Shaw.

Os festivais, 0s prémios e as feiras vieram a promover e a incentivar de forma crucial a
arte digital. Os festivais, como a Ars Electronica (desde o ano de 1979), o transmedia
ou a ISEA (Inter-Society for the Electronic Arts); o Ars Electronica Center, como
museu; 0 SIGGRAPH (Special Interest Group Techniques), como feira dedicada aos
grafismos por computador, foram responsaveis pelo crescente entusiamo a volta desta
nova producéo tecnolégica. E possivel concluir daqui, tal como refere Wiebel que “o
triunfo dos novos media artisticos ndo esta apenas na criacdo de obras de arte baseadas
em novos media mas também na transformacdo da prética das disciplinas artisticas
classicas” (2014: 42).

No virar do milénio, instituicbes de grande sonancia como o Walker Art Center ou o
Whitney Museum of American Art, nos Estados Unidos da América, acolheram
exposicdes de enorme relevo de forma a sensibilizar o grande publico para estas
questBes estéticas recentemente originadas pelas novas tecnologias. Da mesma forma
ocorreu na Alemanha, com a exposi¢do Naturlichkunstlich (que significa, em portugués,
Arte Virtual), onde foram apresentados trabalhos, sobretudo, em 3D. Nos anos seguintes
muitos foram os progressos e trabalhos artisticos realizados, dignos de uma auténtica
revolucdo, ndo s6 no campo da arte, mas também refletidas em todas as areas que dizem

respeito ao homem contemporaneo.

1.5.1 - Computacéo Graéfica

A computagdo grafica significa uma criacdo de dados, gerados como representacoes

algoritmicas por um computador, respeitantes a uma informacéo digital por forma a
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recriar a realidade fisica. Inclui-se neste processo todo o processamento de dados, desde
a sua concecao e/ou captura, modelagem e modificacédo, a sua visualizacdo final. Existe
um numero elevado de finalidades e aplicabilidades deste recurso: interfaces gréaficos
variados, animacdes graficas ou jogos interativos e em areas bastante diversas como a
arte (nomeadamente na web arte ou o design visual); na arquitetura e na engenharia (na
elaboragdo de projetos visuais de forma a facilitar a relagdo entre o arquiteto e o
cliente); na industria do cinema (na producdo de efeitos especiais e tratamento de
imagens); nos jogos; nas ciéncias médicas (na producao e leitura de exames como, por

exemplo, a radiografia ou a tomografia), entre outras areas.

1.5.2 - A Imagem Digital

Uma imagem digital, por sua vez, é entendida como uma representacdo bidimensional,
constituida por uma linguagem binaria codificada que permite a sua transmisséo,
impressdo ou armazenamento, através de um processamento eletrénico.

Admitem-se dois tipos de imagem digital: imagem de rastreio (também designada por
raster, bitmap ou matricial), isto é, uma representacdo bidimensional de uma dada
imagem através de um conjunto de pontos ou pixéis matematicamente definidos (pixel —
combinacdo de picture e element) formando uma matriz ou malha; e imagem vetorial,
ou seja, desenhos técnicos, compostos por retas, curvas e pontos, destinados,
principalmente, a impressao em plotters.

A imagem de rastreio é constituida por um conjunto de pontos compostos por uma
proporcao relativa de cores. No modelo mais usual RGB (sigla das 3 cores constituintes,
em inglés) sdo o vermelho, o verde e o azul. Podemos considerar outros modelos de cor,
como o0 CMYK (sigla das 4 cores constituintes: Cyan, Magenta, Yellow e Black) e o
HSB (sigla dos 3 valores que possibilita: Hue, Saturation, Brightness). A qualidade
grafica de uma imagem digital depende da quantidade de pixéis por polegada (PPIs) —
resolucdo da imagem — e o numero de pixéis horizontalmente e verticalmente — tamanho
da imagem. Por estas razdes, uma imagem de rastreio possui um tamanho de arquivo
muito superior a imagem vetorial. Com o arquivo de imagem de JPEG (Joint
Photographic Experts Group), usualmente utilizado para comprimir imagens

fotogréficas, a imagem original sofre uma compactagdo e uma consequente perda de

39



dados, 0 que ndo acontece com uma imagem em bitmap (arquivo com a descri¢do de
cada pixel).

Existem outros formatos de ficheiros de imagem. Enumeramos, como exemplos mais
usuais, o formato BMP (Bitmap File), ficheiro que armazena os pixéis em quadros de
pontos e permite a gestdo das cores; o formato GIF (Graphics Interchange Format),
frequentemente usado na web, uma vez que permite imagens (fixas e animadas) com
grande resolucgéo; o formato PCX (PiCture eXchange), que faculta uma flexibilidade de
compressdo e uma troca e armazenamento de imagens; o formato PDF (Portable
Document Format), que permite guardar documentos dotados de texto, imagens e
gréaficos, ocupando um tamanho relativamente pequeno de espaco; o formato PNG
(Portable Network Graphics), criado para substituir o formato GIF; o formato TIFF
(Tagged Image File Format), ficheiro grafico que armazena imagens em bipmap, sem

grande perda de dados, e que suporta imagens com cores nao-indexadas.

1.5.3 - Pintura Digital

Este processo de ilustragdo por computador veio a surgir como alternativa ao trabalho
manual do pintor ou ilustrador. O software permite um leque de op¢bes ao nivel do
tratamento grafico na tela virtual onde a figura é exibida, bem como um conjunto de
transformagfes cromaticas e outros suprimentos visuais. Um programa pioneiro nesta
area da computacdo grafica foi o SuperPaint, criado por Richard Shoup, em 1972, para a
empresa Xerox PARC. Uma das particularidades deste programa foi possibilitar a
edicdo de video e a execucdo de animacdo digital. Foi também o primeiro a possuir o
sistema de anti-aliasing, ou seja, transformar uma linha reta inclinada num traco com a
forma ziguezagueante. Este recurso foi bastante utilizado para produzir ilustragdes para

jogos de video e, mais recentemente, aproveitado na producao cinematografica.

1.5.4 - Impresséo Digital

Método de impressdo que consiste na passagem de dados digitais do computador para
outro equipamento (impressora). As inaugurais exposi¢cGes de graficos feitos por

computador, especialmente a partir de 1960, eram integralmente compostas por
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desenhos impressos por uma plotter. Antecedendo a impressora a jato de tinta, existiu a

impressora de matriz de pontos e a impressora de sublimacéo.

1.5.5 - Modelagem Tridimensional

Processo pelo qual é produzido, através de uma representacdo matematica, determinado
objeto, forma, cenario ou outro elemento com caracteristicas tridimensionais (3D).
Alguns dos programas informaticos mais utilizados sdo: SketchUp, Maya, Cinema 4D,
3ds Max, Blender, ZBrush. O cinema comecou por usar a técnica dos éculos 3D para
produzir visualmente no espetador esse efeito tridimensional. Atualmente, este efeito é
reconstruido através de softwares 3D especificos. Basicamente, esse fendmeno visual é
explicado como sendo uma percecao de uma imagem estereoscépica, isto é, o resultado
sensorial do conflito de duas imagens duplicadas horizontalmente, com uma certa
distancia entre ambas, pertencentes a0 mesmo objeto ou figura do mundo real ou
recriado por um computador. A este fendmeno da-se o nome de paralaxe. Existem
quatro variedades: paralaxe zero, paralaxe positiva, paralaxe negativa e paralaxe

divergente.

1.5.6 - Fotografia Digital

Obter uma fotografia, com o processo digital, tornou-se mais rapido e acessivel para
qualquer pessoa, suprimindo a necessidade de todo um processo moroso de revelacéo.
Esta opcdo esta disponivel, para além das camaras digitais, em qualquer telemovel,
tornando o ato fotografico num habito quase diario e banal. Uma prova disso sdo as
selfies individuais ou de grupo, autorretratos que sdo, usualmente, exibidos nas redes
sociais. Os novos recursos tecnoldgicos permitem muitas operagdes, como por exemplo:
fotografar, editar, partilhar na web ou por e-mail, imprimir, expor em blogues. Existe no
mercado uma grande variedade de softwares de tratamento e edicdo de imagem, e que
surgem como complemento criativo da fotografia, tais como o Adobe Photoshop, o
GIMP, o Paint.Net, o Picasa.

Uma rede social de armazenamento, aplicacdo de filtros digitais e partilha de fotografias
e videos muito usados atualmente € o Instagram. Permite, também, através de outras
redes sociais virtuais, como o Facebook, o Twitter, o Tumblr ou o Flickr.6, a exibicao

visual para outros usuarios.
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1.5.7 - Animacéo Digital e 3D

O termo animagdo, segundo o dicionario do portugués atual Houaiss, deriva
etimologicamente do latim animatio, onis (significa: a qualidade de um ser animado,
animaco; ardor).® Animar ¢ trazer a vida, portanto. Criar animagcéo é gerar, através da
computacdo grafica, uma imagem individual em movimento, reproduzindo-a em
diferentes frames ou quadros com as varia¢fes de posicdo correspondentes a historia
pretendida. Pode-se aplicar uma velocidade de transicdo entre fotogramas (em inglés,
frame rate) de acordo com o ritmo desejado. A velocidade foi padronizada, no ano
1929, em 24 fotogramas por segundo (fps).

A web é um espaco onde este tipo de animacdo grafica € muito comum. Um dos
formatos mais utilizados é o GIF (Graphic Interchange Format) e permite a exibicao
simultanea de 256 cores. Outros formatos vieram a potenciar esta opc¢ao grafica, como o
Adobe Flash (criacdo da Macromedia), de extenséo ".swf" (Shockwave Flash File). Este
programa permite a insercdo de dados audio e a criacdo de animacdo interativa.
Atualmente, o Adobe Flash — cujos trabalhos realizados sdo frequentemente usados na
propaganda animada (banners) —, tem compatibilidade com outros softwares da Adobe,
como o Adobe Illustrator ou Adobe Photoshop, bem como as ferramentas necessarias
para a criacdo de animacgdo em 3D.

A animacdo computacional 3D é um dos grandes trunfos da arte digital. Uma das
primeiras manifestacfes neste sentido é da autoria de Charles Csuri, no ano de 1967, e
reproduz o adejar de um beija-flor. Poucos anos mais tarde, também Yoichiro
Kawaguvhi realizou algumas experiéncias neste sentido com trabalhos que exaltavam
uma riqueza cromatica e fluidez de formas.

Na atualidade, varios sdo os exemplos onde o processo de 3D foi aplicado. O exemplo
mais imediato vem do cinema. Um dos primeiros filmes a abordar esta técnica de forma
contundente, totalmente produzido em computador, foi Toy Story, lancado em 1995,
realizado por John Lasseter. Outro grande exemplo onde a técnica de 3D e 0 recurso

Internet convergiram foi o Second Life, um ambiente virtual e tridimensional, onde o

% Animagcao s. f. (sXV) ato ou efeito de animar (-se) 1 agdo ou efeito de dar alma ou vida a 2 vivacidade, brilho 3 sentimento de
exaltacdo; alegria, entusiasmo 4 atividade intensa; bulicio, movimentagéo 5 técnica de produzir a ilusdo de movimento a partir de
imagens fixas, vistas em rapida sequéncia, através de dispositivo mecanico, 6tico, cinematogréafico, eletronico etc. 5.1 CINE género
cinematogréafico que consiste na producédo de imagens em movimento a partir de desenhos, bonecos ou quaisquer objetos filmados
ou desenhados quadro a quadro 6 RAD TEAT TV atividade e técnica de conduzir um programa de variedades numa radio ou numa
televisdo, ou um show em casas de espetaculo. In VILAR, Mauro de Salles (dir) (2011), Dicionario do Portugués Atual Houaiss,

Vol. 1: A-F, Lisboa, Circulo de Leitores; Sociedade Houaiss — Edi¢des Culturais, p. 176.
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usuario, por meio de um avatar, pode experimentar uma ‘“segunda vida”. Foi

desenvolvido pela empresa Linden Research e langado ao publico em 2003.
1.5.8 - Video Digital

O video digital (Digital Video, DV, em inglés) ¢ um recurso tecnolégico com
capacidade de armazenamento, qualidade grafica e desempenho muito superiores aos
recursos analogicos Hi-8 e S-VHS. O formato DV foi lancado ao publico em 1996 e
desenvolvido por um conjunto de cinquenta empresas. Existem varios formatos
diferentes: DV, MiniDV, DVCAM, Digital8, DVCPRO, DVCPRO50 e DVCPRO HD.
A edicdo video consiste num procedimento de corte e edicdo de imagens em
movimento, capturadas por um recurso eletronico (digital ou anal6gico). A sua edicao
pode ser feita de forma linear (através de um sistema interligado de reprodutores e
sistemas de gravacdo, sendo 0 acesso as imagens sequencial) e de forma néo linear (de
acesso imediato, ndo obedecendo a nenhuma ordem pré-estabelecida, uma vez que todo
0 processo é executavel no computador, isto €, em meio digital).

Existem, de facil acesso, varios softwares de edicdo de video, como o Windows Movie
Maker, o VirtualDub, o Wax, o Avidemux6, o Blender, entre outros. Contudo os mais
frequentemente utilizados sdo: YouTube Video Editor, 0 Vegas Movie Studio HD, o
DVD Shrink, o Windows Movie Maker, o Super DVD Video Editor, o0 Adobe Premiere
Pro, o Movavi Video Editor, o VideoPad Video Editor, o Eyespot. Muitos destes
recursos sdo gratuitos e com interfaces relativamente intuitivos para o usuério ndo-

profissional.

1.5.9 - Net Art e Software Art

O termo net.art, com esta grafia, foi uma expressdo, que entretanto se popularizou, da
autoria do artista Vuk Cosi¢, pioneiro e referéncia neste género artistico. De forma
muito simples, podemos definir Net Art toda a arte que € produzida na Internet para ser
exibida por este recurso. Este meio tecnoldgico funciona, neste caso, como uma galeria
virtual. Desde o seu aparecimento em 1994, a WWW constituiu-se como um expediente
tecnoldgico de grande valia para criar arte e a0 mesmo tempo divulga-la a um namero
muito extenso de pessoas, sem grandes dificuldades ou condicionalismos impostos pelo

mercado da arte tradicional. A Net Art veio a revolucionar ndo s a propria obra de arte
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enquanto produto, mas todo o processo de divulgacdo e acesso a esta, através do
movimento de interatividade global da arte contemporanea. O espetador torna-se assim,
enquanto usuario desta tecnologia, num participante ativo, capaz de alterar
esteticamente e ideologicamente a obra de arte em funcdo do seu interesse. A Net Art é
assim, fundamentalmente, uma experiéncia multimédia, virtual e interpessoal. As obras
produzidas na Internet tém uma relacdo com as obras de arte produzidas fora da
Internet, e anteriores a esta, também. Podemos incluir desde pinturas a literatura,
passando pela arquitetura, até ao cinema e video.

O termo Software Art surgiu no seguimento do fenomeno Net Art, a partir de 1990. A
diferencga entre ambos é que o Software Art ndo necessita, irredutivelmente, da Internet.
E baseado, sobretudo, na criagdo e desenvolvimento de programacdes de software ou no
produto final visualizavel numa tela fisica. Um dos autores de referéncia neste campo
foi Manfred Mohr, de que salientamos o space.color, um cubo colorido de seis
dimensdes que realiza maltiplas rotacGes e trajetorias num ecrd. Um outro autor de
grande referéncia nesta area € o artista britanico Harold Cohen, criador da AARON, um
programa de computador investido de inteligéncia artificial, capaz de produzir
autonomamente imagens. O fator inteligéncia artificial torna-se assim preponderante
para entender-se as potencialidades e as controvérsias do conceito Software Art, que
desvia o foco de apreciacdo ao produto artistico final, direcionando-o mais para a

programacao que o originou.

1.6 - Ambiente Virtual e Tridimensional: Second Life

Este recurso virtual e tridimensional foi criado em 1999 e teve como data de langcamento
inicial o ano de 2003. E da responsabilidade da empresa Linden Research, Inc. O
conceito baseou-se na ideia da autoria do romancista Neal Stephenson, especificamente
no livro Snow Crash, publicado em 1992. O software interativo Second Life (SL)
propBe ao usuario ser protagonista virtual num jogo que simula a vida real. Em 2010,
foi disponibilizada com a tecnologia web 2.0 para os residentes. Este meta-universo
pode ser experimentado nas mais diversas circunstancias sociais e interesses pessoais,
sob uma identidade ficticia paralela a vida real. Cumpre-se, desta forma, o desejo
humano de criar e controlar ilimitadamente a existéncia de todas as coisas, incluindo ele

mesmo.

44


http://pt.wikipedia.org/wiki/Movimento_art%C3%ADstico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Globaliza%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_contempor%C3%A2nea

Cada avatar'® esta inserido em ilhas, diferenciadas por assunto ou por tema, € numa
comunidade. O jogo on-line apresenta uma linguagem prdpria, cujos termos e gestos
vao sendo aprendidos ao longo da experiéncia virtual. Este método de aprendizagem é
tdo eficaz que algumas instituicdes de ensino superior tentaram usar o SL como meio de
ensino de linguas estrangeiras. Contudo, o grau de sucesso, comparado com 0 ndmero
total de participantes registados, que chegou, no ano de 2008, ao pico dos quinze
milhdes, foi sempre diminuto. Por outro lado, é de salientar que, como rede social que
também é, ndo deixou de estar propenso a tendéncia dos seus usuarios praticarem atos
de violéncia e de abusos varios, ndo sé pela liberdade que estes recursos fomentam,
como pela falta de controlo que estes meios evidenciam.

Apesar de ter havido nos ultimos anos um decréscimo de utilizadores — prova de que
estes fendbmenos sdo momentaneos — neste ambiente virtual (muitos deles migraram
para outras redes sociais, como o Facebook ou o Twitter), € um exemplo contundente de
uma plataforma 3D que apela sensorialmente e psicologicamente a um meta-universo
gue provoca o usuario, por meio do seu avatar, a experimentar uma realidade alternativa
a sua propria. Para alem da qualidade dos seus grafismos, o SL tem muitas outras
caracteristicas que o dota de um maior realismo. Por exemplo, o usuario pode comprar
dinheiro virtual (Délares Linden) que pode gerar lucro no jogo — através da criagdo de
arte, construcdo imobiliéria, servigcos sociais para outros avatares, comercializacdo de
produtos variados — e reconverter-se novamente em dinheiro verdadeiro. Existe, tal
como na vida real, uma sociedade de consumo e uma economia virtual. Nao ha mortes
imediatas nem danos fisicos incapacitantes e permanentes para 0s avatares, mas ha troca

de cabelo, de formas e carateristicas anatomicas. E possivel adquirir, pela compra ou de

10 Avatar s.m (1871) 1 REL na crenga hinduista, descida de um ser divino a terra, em forma materializada 2 processo metamorfico;
transformacédo, mutacdo 3 INF imagem que representa um utilizador em determinados jogos ou comunidades virtuais. ETIM fr.
avatar ‘descida’. In VILAR, Mauro de Salles (dir) (2011), Dicionario do Portugués Atual Houaiss, Vol. 1: A-F, Lisboa, Circulo de
Leitores; Sociedade Houaiss — Edi¢des Culturais, p. 295.

Avatar vem do sanscrito Aval, que significa "Aquele que descende de Deus", ou simplesmente "Encarnacéo". Qualquer espirito que
ocupe um corpo de carne, representando assim uma manifestacdo divina na Terra. A melhor definicdo vem de um antigo escrito
indiano, Vedas: "Avatara, ou a encarnagao da Divindade, descende do reinado divino pela criagdo e manutengéo da manifestacéo
em um corpo material. E essa forma singular da Personalidade da Divindade que entdo se apresenta é chamada de encarnacéo ou
Avatara. Tais Personalidades estdo situadas no mundo espiritual, o reinado divino. Quando Eles transcendem para a criacdo
material, Eles assumem entdo o nome Avatara." - Chantajar-caritativa 2.20.263 - 264.

“Essa palavra Avatar se tornou popular entre os meios de comunicagao e informatica devido as figuras que s&o criadas a imagem e
semelhanga do usudrio, permitindo sua “personalizagdo” no interior das maquinas e telas de computador. Tal criacdo assemelha-se a
um avatar por ser uma transcendéncia da imagem da pessoa, que ganha um corpo virtual, desde os anos 80, quando 0 nome foi
usado pela primeira vez em um jogo de computador”. In Wikipédia, a enciclopédia livre. [Consultado em 28-10-2014], disponivel
em http://pt.wikipedia.org/wiki/Avatar
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acesso gratuito, novos gestos, troca de sexo ou de bens materiais. O definhamento é
nivelado pela gradual perda de energia, que pode ser restaurada.

Neste mundo virtual, e no que concerne a arte, 0s avatares tanto podem assumir-se
como artistas como diretores de galerias. “Em 2007 havia mais de trezentas galerias
neste ambiente. Quanto a venda de arte em Second Life, manifesta-se cruamente o
problema do original e as multiplas formas de reprodug¢do que este encerra” (Lieser,
2009: 119). No entanto, o SL possui alguns artistas, como Gazira Babeli ou Eva e
Franco Mattes, que transportaram para 0 mundo real a sua producéo artistica digital, por
vezes como critica e, outras vezes, como protesto. Execucdes artisticas como Synthetic
Performances (que séo reinterpretagdes de performances reais) asseveram iSso mesmao.
Podemos dizer que SL é mais do que um ambiente virtual (como é o CAVE)*! ou um
jogo interativo. “A vida num mundo virtual ¢ na realidade um acto artistico continuo:
conta-se uma historia. Transformar a vida numa obra de arte, o sonho partilhado por

todos os vanguardistas” (Idem, Ibidem: 125).

1.7 - O Caso Paradigmatico do Digital Art Museum

Criar e expor uma obra de arte ¢, atualmente, uma demanda ndo mais apartada da
tecnologia quanto nunca o foi da técnica. Novas janelas foram abertas perante o brilho
obcecante da arte digital. Abertas quer para fora, quer para dentro, ao ponto de ndo se
saber onde fica um lado e outro. Novos espacos foram criados para abarcar essa nova
arte, diferentes do que outrora vigoraram, mas semelhantes na sua esséncia: deixar que a
arte exerca no individuo o que a natureza exerce sobre toda a existéncia racional, ou
seja, apelar ao seus sentidos, recria-los se necessario for.

Podemos, quando falamos em espacos de divulgacdo de arte, eleger o museu como
lugar privilegiado. Naturalmente que a arte digital necessita de um espaco virtual para
que a sua divulgacéo e partilha se efetuem. No entanto, teremos de distinguir dois tipos
de museus que usam as novas tecnologias para esse fim. Temos, por um lado, 0 museu
tradicional (que existe em espaco fisico de forma permanente, aberto ao publico e que

conserva, estuda e difunde a obra de arte) mas que, simultaneamente, usa 0 recurso

1 CAVE Acrénimo de Cave Automatic Virtual Environment (traduzido como «Caverna digital»). Baseia-se numa ideia do artista e
investigador americano Daniel J. Sandin para criar um espago virtual. CAVE é uma caixa fechada em que se cria a ilusdo de um
espaco virtual de caracter tridimensional, através da utilizagdo de 6culos 3D e de diferentes projeccdes em paredes e no chéo. In
LIESER, Wolf (2009), Arte Digital, H. F. Ullmann, p. 275.
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tecnoldgico para complementar essa divulgacdo. Museus de referéncia como 0 Moma
(Museu de Arte Moderna de Nova lorque), o Tate Britan ou o Tate Modern (Museus de
Arte Moderna de Londres), o Museu do Louvre (situado em Paris), o DDR Museum
(museu interativo situado no centro de Berlim), entre muitos outros, usam o meio
digital, tal como ferramentas e softwares — de que salientamos o Deep Zoom, aplicado
no museu Casa das Historias de Paula Rego —, de forma a possibilitar visitar o espaco
virtualmente. Por outro lado, temos o museu digital, de que evidenciamos o0 DAM
(Digital Art Museum)?, um recurso on-line que divulga a arte digital e os seus
principais artistas desde 1956. “Funciona como uma plataforma de informagdo e um
arquivo internacional de arte digital” (Lieser, 2009: 273). Este museu digital esta
situado no ciberespaco. Mantém com o visitante uma interacdo e mediagdo totalmente
virtuais. A natureza do seu espolio, também digital, espelha o grande propdsito do
DAM: dar relevo e destaque a arte digital. Partilha com o museu tradicional 0 mesmo
intento: permitir o livre acesso a cultura. Mas diverge nos processos. Primeiro, porque a
arte digital ndo se integra em nenhum circulo elitista de exclusividade, promovendo de
forma mais incisiva a democratizacdo do acesso a arte. Segundo, porque permite que o
usuario participe na constru¢cdo dessa mesma obra de arte, colocada em rede
colaborativa e interatuante. Terceiro, porque rejeita a condicdo da posse individual e
restrita do original ao reformular todo o conceito de propriedade e de consumismo e, em
larga escala, os padrbes do conhecimento e os modelos de sociabilidade. Porém, toda a
arte digital necessita de um espaco fisico semelhante ao museu tradicional, para além do
seu préprio espaco virtual, para expor algumas concecdes artisticas hibridas, como sdo
as instalacGes. Nesta légica, hd sempre uma dependéncia entre estes dois dominios: real
e virtual. Neste fluxo é possivel interpretar a correlagdo magica que existe entre a
matéria e a sua existéncia etérea, entre o objeto e a sua ideia, como se dupla fosse a sua
uniformidade e transfiguracdo a sua permanéncia.

O DAM retne um considerdvel acervo digital de producdes artisticas feitas em
computador, onde se incluem entrevistas, biografias, artigos criticos, assim como um
friso cronoldgico dos eventos histéricos mais marcantes e significativos. Este museu
virtual é destinado a todo o publico que usa as novas tecnologias e a Internet, assim

como aos curadores e colecionadores, aos estudantes e investigadores. Destina-se, de

12 http://www.dam.org/
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igual modo, a geracdo emergente de artistas digitais que anseiam produzir e expor as

suas obras e/ou ideias.
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CAPITULO 2 - A MANHA OU A TRANSFIGURACAO IMAGETICA

Transfiguracao

Tens agora

outro rosto, outra beleza:

Um rosto que € preciso imaginar,

E uma beleza mais furtiva ainda...
Assim te modelaram caprichosas,
M&os irreais que tornam irreal

O barro que nos foge da retina.
Barro que em ti passou de luz carnal
A bruma feminina...

Miguel Torga, in Antologia Poética

Surge o presente capitulo como contributo para conhecermos com mais profundidade o
motivo, as imposic¢des e/ou condi¢bes que levam o processo de virtualizagdo da obra de
arte a tomar as dimensdes simbdlicas de uma transfiguracdo imagética. Convoca este
capitulo o termo Manhd, servindo de ascensor e mosquetdo, mas sobretudo de cordata,
na escalada simbodlica do nosso intento. A Manhd, na perspetiva biblica, sugere o
instante das gracas divinas e da equidade humana. Simboliza, também, segundo o
Dicionario dos Simbolos, “o tempo em que a luz ¢é ainda pura, os indicios onde nada
ainda esta corrompido, pervertido ou comprometido” (Chevalier; Gheerbrant, 2010:
436). A manhd exorta, portanto, o tempo da pureza e do compromisso, do divino e da
confian¢a. Tal como no rochedo de Eco ou no cimo do Monte Tabor, procuraremos a
transfiguracdo da arte no topo das mais recentes tecnologias de comunicacdo: a Internet.
Comecaremos com uma abordagem ao conceito de Imagem, particularizando sobre a
sua vertente pictdrica e sob uma perspetiva cronoldgica. Abordaremos, posteriormente,
questdes como a manipulacdo, a vulgarizacdo, a interpretacdo e a espiritualidade da
imagem. Este Gltimo assunto abrir-nos-a o tema da Transfiguracdo, mais propriamente
sobre o episodio biblico narrado por S. Mateus e, em seguida, sobre o mito Eco e
Narciso, de Ovidio. Terminaremos com o tépico Transfiguracéo Virtual da Arte.
Teremos como principais referéncias os seguintes autores: Abraham Moles (1990);
Pierre Bourdieu (1996); Michel Tibon-Cordillot (1997); René Huyghe (1998); Pierre
Francastel (1998); Juan Eduardo Cirlot (2000); Henri Focillon (2001); Nicolas Bonnal
(2001); Jean-Paul Sartre (2002).

49



2.1 - Primeiro Vislumbre — A Imagem

A percecdo da imagem ocorre quando um determinado objeto, ou ideia, € captado
visualmente, ou sensorialmente, pelo homem. Segundo a definicdo de Cirlot, em
Dicionario de simbolos, ¢ “um conjunto de formas e figuras dotado de unidade e
significacdo. Como assinala a teoria da forma, tal e qual no caso da melodia musical, o
todo é mais do que a soma das partes, por ser de certo modo origem e justificacdo das
mesmas” (2000: 206).

Etimologicamente, o termo imagem deriva do latim imago, que remete para figura,
imitacdo, sombra. No grego antigo equivale ao termo eidos, que por sua vez originou o
termo idea, também eidea. E essencial que tenhamos em consideracdo que, a luz da
concecdo tedrica de Platdo, a imagem surge como uma projecdo mental, iniciada no
mundo das ideias e encaminhada para o0 mundo fisico. No sentido inverso, de fora para
dentro, Aristoteles considerou a imagem como um fenémeno resultante de uma
apreensdo sensorial de um objeto existente no real. Estas duas visbes podem ser
condensadas em dois conceitos antagonicos: idealismo e realismo, respetivamente. Mas
na verdade, toda a apreensdo de conhecimento culmina na elaboracdo imagética do seu
significado mais elevado e mais amplo.

O termo imagem estd imensamente associado a diversas areas do conhecimento e
campos de acdo do homem (como exemplos: nas ciéncias exatas, nas ciéncias médicas,
na literatura, nas diferentes artes, no marketing, na arquitetura, no jornalismo ou na
moda). Admitimos que “I’image puisse €tre un vecteur de multiples socialités” (Rabot,
2007: 20). Na contemporaneidade, é imediatamente relacionado com a imagem em
movimento, como é o caso do cinema e do video, mais do que para a imagem estatica
ou fixa, como é o caso da fotografia, da pintura ou gravura. Evidéncia que se comprova
na frequéncia do exercicio publicitario nos mais diversos espacos, com enfoque mais
penetrante nos novos média. Estas imagens jorram numa miriade estonteante de formas
e configuracdes multiplas, de grafismos varios e de elaboragdes cromaticas diversas,
cercando vertiginosamente o individuo por todos os quadrantes, em vertentes estéticas
propensas as numerosas interpretacdes e analises reflexivas. A exploracdo da imagem é
cada vez mais uma pratica corrente e necessaria, de que se admite aflorar compreensoes
mais criticas e analiticas, pois toda a imagem transporta consigo, simultaneamente, a
sua mensagem e dindmica comunicacional. A capacidade de ler uma imagem é cada vez

mais um requisito da sociedade da era da informag&o. O ensino € um exemplo crasso,
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dado apoiar-se de forma consistente no recurso imagético e multimédia, como é o caso
do banco de imagens on-line através dos mais variados softwares e dispositivos
eletronicos ou do método e-learning que as instituicbes académicas adotaram ha ja
alguns anos. A comunicacdo e compreensao visual fazem-se, por estas razfes, através
de um conjunto de elementos e processos semioticos, que possibilita o entendimento de
cada realidade cultural como se tratasse de um reportorio de signos ou de um sistema de
significacéo.

2.1.1 - A Imagem Pictorica

Entende-se por imagem pictorica toda a representacdo visual existente no mundo fisico
e/ou construida pela mdo humana por intermédio de ferramentas especificas capazes de
espraiar um conjunto de pigmentos coloridos sobre um determinado suporte. Podemos
agrupar neste processo varios dominios criativos como a pintura, o desenho, a gravura,
a fotografia ou a arte grafica digital, bem como a mistura destes. Também nas ciéncias
exatas, como na matematica, o termo imagem significa a representacdo de objetos. Na
literatura, a imagem é entendida como uma figura de estilo, englobando outras como a
metafora, a alegoria ou o simbolo, numa relacdo e finalidade analdgicas.

A imagem pictorica pode abarcar o dominio figurativo (na representacdo material de
algo existente na natureza, ou relativamente a esta concebida) e o dominio abstrato (cuja
representacdo ndo se prende a nenhuma materialidade oriunda do mundo fisico). Desde
0 seu tema a textura, passando pelas cores e pela distribuicdo dos seus elementos
geométricos ou ndo geométricos, a imagem pictorica é embebida em pocdes de
significacdo simbdlica, capazes de transcender a mera expressdo visual em
simbolizagcbes de imenso impacto estético — o termo “estética” deriva do grego
aisthelikés ou aisthesis, e significa sensacdo — e cognoscivel. Alimentada pela
espontaneidade e pelo automatismo, esta pratica artistica foi muito evidente no
movimento artistico desenvolvido em Franca na segunda metade do século XX,
conhecido por informalismo.

Se uma fotografia de uma paisagem tem maior iconicidade que um desenho da mesma
paisagem, mesmo que meticulosamente retratada, € porque a mente humana necessita
do maior vislumbre possivel para que reconheca, com realismo, o0 mundo externo
através da sua percecdo. No entanto, a imagem so existe se produzir com o recetor um

processo de comunicagdo. Para que uma dada comunicacdo seja possivel sdo
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necessarias trés condicdes ou elementos: um emissor, uma mensagem e um recetor.
Neste caso, a mensagem € caracterizada por ser visual, 0s outros elementos ndo poderdo
ser alheios ou deslocados da ocorréncia iconogréfica, tal como é necessario um conjunto
especifico de conhecimentos prévios que sirvam de codigo e que permita o fluxo da
correspondéncia simbdlica. Se a descodificacdo de um hierdglifo egipcio, tal como uma
pedra de roseta ou uma estela funeraria. aparenta ser completamente diferente do que ler
um artigo e/ou fotografia da capa de jornal do dia, é porque a informacdo patente no
jornal possui um caracter imediatamente anal6gico, implicando um outro nivel de
compreensdo. O jogo das conotacdes faz-se neste processo. Um jogo de interpretacdo e
de seducdo iconoldgica, onde o lado estético da imagem transporta os sentidos para o
reino do historico-socioldgico e alvitra o individuo ao caminho de regresso, mas de méo

dada com propdsito inicial da mensagem.
2.1.2 - A Imagem Pictorica — Uma Visao Cronoldgica

A imagem esta presente em todo o lado, nos andncios publicitarios (cartazes, outdoors,
placares, posters), nas paginas de revistas e jornais, nas obras de arquitetura e
engenharia, no vestuario, nos meios de transporte, nos livros e nos objetos de veneracdo
espiritual, em panfletos distribuidos na rua, na decoracdo doméstica, no cinema, na
televisdo, na Internet e até na imaginacao.

No entanto, a imagem encontra na pintura uma morada muito rica, cuja evolucéo foi ao
longo dos séculos pautada por imensas e profundas reformulagdes e reconsideracfes da
expressao visual e, consequentemente, culturais. A pintura (do latim pictura, “ato de
pintar”, ligado a pictus, participio passado de pingere, “pintar, bordar”) foi e ainda se
expressa como um dos principais exercicios artisticos para representar e compreender o
ser humano, bem como a sua sociedade. Se o aparecimento da fotografia veio a romper
com a primazia da pintura enquanto método de representar por imagens o mundo,
figurativamente ou de forma abstrata, encontramos no momento anterior a esse conflito
e insurreicdo alguns prenuncios de uma mudanca radical, tal como verificamos em
relacdo a arte digital. Com o aparecimento das novas tecnologias, a pintura ndo deixou
de ser cultivada, mas passou a estar, paralelamente, integrada num conjunto de técnicas
de producdo grafica e manipulacdo imagética, tal como aquando da pratica dos
dadaistas e dos artistas da pop art, de que destacamos o artista norte-americano Andy

Warhol. O advento da computacdo grafica desencadeou a ascensdo exponencial desse
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recurso. Até meados do século XX, os artistas tinham como preocupacdo predominante
a representacdo pictdrica associada a um tema, em correlagdo com o real ou com o
imagindrio — como demonstra a abordagem mitolégica em algumas obras -,
obedecendo, no entanto, a alternancias de cor, forma e luz. Mas, com o surgimento da
arte abstrata, os artistas passaram a estar mais direcionados para as realidades
individuais expressivas, como foi o caso do russo Wassily Kandinsky (1866 — 1944), a
partir de 1910, com a sua abordagem vanguardista em dialéticas criadoras com o0 ndo
figurativo (de que propomos para contemplacdo a obra “Fuga”, oleo sobre tela, de
1914). A forma abstrata revelou-se como um meio para compreender o lado
transcendental através de uma realidade pictérica concebida pelo artista e ndo atraves
das formas reconheciveis do mundo real, do cenario percetivel do quotidiano.

Se retrocedermos aos primordios do Cristianismo, época em que vigorava a
representacdo pictorica das personagens biblicas — os icones —, verificamos que antiga é
a ideia de que a imagem ¢é portadora da esséncia da coisa representada. Fossem em
vitrais luminosos, em frescos resplandecentes, em mosaicos cintilantes ou retabulos
escrupulosos, a imagem constituia-se como elemento de poder e persuasdo. Obras como
o fresco “Deposicao” (1304 — 1311), de Giotto; os retdbulos “A Majestade” (1308 —
1311), de Duccio di Buoninsegna e “A Adoragdao dos Magos” (1423), de Gentile da
Fabriano, ilustram bem esse intento artistico.

Com o Renascimento, a partir do século XV, os artistas procuraram dotar a imagem de
profundidade, conferindo a obra um lugar tridimensional. Nomes como Leonardo Da
Vinci, Michelangelo, Sandro Botticelli, Giovanni Bellini ou Jacopo Robusti, também
conhecido como Tintoretto, surgem como referéncias incontornaveis desse periodo. Os
estudos da anatomia humana revelaram-se cruciais para uma mais profunda
representacdo da figura humana. Os efeitos de luz, em especial o seu contraste e mistura
com a sombra — designado por esfumado —, foi uma técnica que se evidenciou neste
processo. Com o pintor flamengo Jan van Eyck, pioneiro do estilo gético, o cariz
naturalista da pintura mereceu um maior enfase pictorico, prevalecendo 0s pormenores
minuciosos e de cores e texturas vividas. A nocdo de perspetiva teria aqui uma
manifesta¢do inequivoca. Mas foi em pinturas como o triptico “O Jardim das Delicias”,
criado entre 1503 e 1504, de Hieronymus Bosch, ou “A Boda de Camponeses (1568),
de Pieter Bruegel, o Velho, que as representacdes do terreno, do humano e do fantastico
mais se destacaram em relacdo as representagdes do divino. O autorretrato foi também

um exercicio muito frequente a partir do século XVII, de onde destacamos o pintor
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italiano Michelangelo Merisi da Caravaggio, os pintores flamengos Peter Paul Rubens e
Antoon van Dyck, o pintor espanhol Diego Rodrigues da Silva y Veldzquez ou o pintor
holandés Rembrandt Harmenszoon van Rijn, farto autor de retratos individuais e de
grupo. A representacdo imagética de pormenores da vida quotidiana, como “Vista de
um corredor” (1662), de Jan Vermeer (1632 — 1675) teve neste periodo uma clara
manifestacdo, pelo uso de cores transparentes transformando as composi¢Ges em
narrativas pictoricas de grande realismo. J& os quadros decorativos tiveram no periodo
do Rococo, seculo XVIII, um interesse preeminente, em especial em artistas como o
pintor inglés William Hogarth ou o pintor francés Jean-Antoine Watteau, renovando o
interesse pelos temas delicados e pastorais. No entanto, as obras de arte também
serviram de enorme contestacdo e foram, em alguns casos, verdadeiros hinos picturais
de revolugdes socias, como servem de exemplos as obras “Trés de Maio de 1808 em
Madrid” (1814), de Francisco de Goya, ou “A Liberdade Guiando o Povo” (1830), de
Eugéne Delacroix. O proposito de pintar a vida real comegou por se mostrar na
representacdo paisagistica, numa reproducdo que recusava O teor romantico e
sentimental do estilo anterior, cobrindo de exatiddo e justeza a transposicdo do real para
a tela, de que ressaltamos os pintores Camille Corot, Jean-Francois Millet, Honoré
Daumier, Gustave Courbet e Edouard Manet. Com o Impressionismo (termo derivado
da obra "Impresséo, nascer do sol”, realizado em 1872, de Claude Monet), surgido em
Franca no século XIX, tendo como outros principais artistas Edgar Degas, Auguste
Renoir, Alfred Sisley e Camille Pissarro, a luminosidade e 0 movimento tornaram-se
nucleares, onde a fusdo das cores ficam ao critério e a capacidade da percecdo do
observador. Porém, a cor e bidimensionalidade voltariam a surgir como objetivos
plasticos preponderantes para 0s pos-impressionistas, particularmente em artistas como
Vincent van Gogh, Paul Gauguin, Henri de Toulouse-Lautrec ou Paul Cézanne. A obra
“Janela Aberta”, produgdo fauvista de 1905, da autoria de Henry Matisse, é um exemplo
claro.

E no século XX, com o Modernismo, ou seja, com 0 surgimento de inimeros
movimentos e estilos artisticos, que as artes ganharam uma entoa¢do mais complexa e
mais rica na sua diversidade. A designacdo de Modernismo converge de uma série de
movimentos culturais e estéticos que se desenvolveram pela cumplicidade acérrima que
as artes plasticas tiveram com a literatura. “No plano social e ideoldgico, o Modernismo
¢ um movimento reactivo face ao devir massificado da sociedade burguesa e do seu

fundamento capitalista” (Martins, 2008: 473). Esta nova concec¢do artistica entendia
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uma renovacao da linguagem, explorando mais amplamente os poderes e as fronteiras
da sensacdo, pela nova relacdo — suscitada em parte pela industrializagdo do mundo —
entre 0 homem e 0 Seu universo sensitivo. Podemos apontar alguns movimentos, como
0 Simbolismo ou o Impressionismo, como 0s principais impulsionadores desta nova
filosofia modernista. Com os primeiros estudos cientificos da psicanalise, com a
revogacdo das crencas tradicionalistas e com o avango tecnoldgico, que mudariam
completamente o quotidiano dos individuos, o Modernismo veio, munido pelos varios
géneros de arte, apelar ao belo que a nova realidade apelava. Com o seu grande
epicentro na sensacdo — ou na ideia desta, “sendo a sensagdo o facto de consciéncia
elementar provocado pela modificagdo de um sentido” (Simdes, 2008: 159) —, este
movimento proporcionou uma maior tomada de consciéncia daquilo que representa a
individualidade ou a sua multipla representacao, assente na ideia de que “a realidade,
para nos, ¢ a sensagdo; outra realidade imediata nao pode para nos existir [...] toda a
actividade humana consiste na procura do absoluto” (Noronha, 2000: 106). Exemplos
como o cubismo de Pablo Picasso, as teorias freudianas do inconsciente, 0s manifestos
de Guillaume Apollinaire, a mdusica de Arnold Franz Walter Schoenberg, o
Expressionismo inspirado em Vincent Van Gogh, o Futurismo de Filippo Tommaso
Godoy Marinetti, o Interseccionismo, o Paulismo, o Sensacionismo de Mério de Sa-
Carneiro, e escritores como T.S. Eliot, Walt Whitman, James Joyce, Virginia Wolfe,
compdem este cenario artistico enquanto resultado dessa confluéncia ideologica.

E, portanto, através do sentir que se processa o conhecimento da vida, do mundo, dos
outros, do eu, sendo necessario sentir/ser tudo para si mesmo, almejando a ubiquidade
que transporta cada individuo, feito de miriades de sensagdes e imagens intimas que (in)
conscientemente proclamam a unidade e a ultimidade da verdade que a arte permite
conhecer, ao passo que, como nos diz Pessoa, “a arte € a conversdo de uma sensacao em

outra sensacdo” (1974: 129-130).

2.1.3 - A Manipulacéo da Imagem

Toda a imagem esta sujeita a um processo de manipulacdo. Sempre o foi pela méo
humana. Especialmente agora, com a ajuda de um conjunto vasto de utensilios e
ferramentas de cariz tecnoldgico. Estas transformacdes sdo responsaveis pela construcao

de uma dimensdo semantica que dota a mensagem visual de um poder incontornavel,
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posto que veicula através de si, para alem de um significado ideoldgico, um conteudo
emotivo capaz de seduzir vulnerabilidades e despertar sentimentos. Entende-se por
manipulacdo imagética a habilidade de alterar a composi¢cdo de uma imagem, mas
também a capacidade de criar uma imagem de algo que nédo existe no mundo real. A par
desta aptiddo para recriar 0 mundo, as tecnologias trouxeram consigo a vantagem de
conservar, recuperar e reproduzir contetidos. Esta € uma das grandes vantagens da era
tecnoldgica e uma das principais exigéncias da sociedade atual. Se os tempos de hoje
sdo entendidos como sendo uma «civilizacdo da imagem» (expressao muito vulgarizada
pela incomensuravel difusdo e fulcral hegemonia iconolégica nos diversos meios de
comunicagdo social), é porque existe uma consciéncia mais evidente desse fenémeno,
que ndo é novo na historia humana. O que mudou néo foi tanto a necessidade de usar a
imagem (vejamos, como exemplos, as pinturas rupestres, 0s vasos de cerdmica da
antiguidade, as esculturas nos porticos das catedrais, os incunabulos e livros de horas,
o0s retabulos nos templos, as tapecarias) mas 0 modo e 0 motivo como essa imagem €
usada. A imagem deixou tanto de ser utilizada como elemento estético ou decorativo, de
pendor quase romantico, e passou a ter com mais frequéncia um papel preponderante
enguanto veiculo informativo, provida de um poder interventivo, que ao nivel politico e
econdmico, quer ao nivel ideol6gico ou propagandistico (tomemos como exemplo a
imensa publicidade que figura nos centros das grandes cidade, como Times Square nos
Estados Unidos; Piccadilly Circus, em Londres; ou Hong Kong, na China). A evolucao
iconografica e iconoldgica foi gradual ao longo dos tempos, paralelamente a crescente
alfabetizac@o e progressiva educacao literaria da populacdo. Mas deu-se, sobretudo, de
forma significativa, a partir da primeira metade do século XIX. Nomes como Joseph
Nicéphore Niépce e Louis Jacques Mandé Daguerre (pioneiros da fotografia) ou James
Clerk Maxwell (autor da primeira fotografia a cores, em 1861) justificam essa
afirmacdo. A invencdo da fotografia foi o primeiro passo, a televisdo foi o primeiro
salto, a Internet foi o primeiro voo. A imagem, democratizada, vé-se agora possuidora
de trés grandes vertentes: documental, artistica e semantica, separadamente ou em

simultaneo.

2.1.4 - A Vulgarizagdo da Imagem

Uma nova questdo, todavia, se alteia com este aumento exponencial do consumo

iconoldgico. Com a vulgarizacdo da imagem, o seu valor decresceu, a atengdo do
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publico diminuiu, o espanto cedeu. Numa explicacdo psicossocial, podemos atribuir
alguma falta de atencgdo ou interesse a exacerbada abundéncia de figuracdes que cercam
o individuo, tornando-o alheio perante a profusdo imagética facilmente disponivel. De
acordo com Huyghe no seu livro Les Puissances de L'Image, de 1965, “esta proliferagao
da imagem, encarada como instrumento de informacao, precipita a tendéncia do homem
moderno para a passividade” (1998a: 10). O excesso de ruido em torno de cada
mensagem demonstra os niveis de desordem a que se sujeita um dado recetor, sendo
necessario para combater esta entropia uma consideravel redundancia ou repeticdo da
mensagem. Caso 0 recetor consiga prever a sequéncia elementar de uma dada
mensagem é porque esta foi provida de uma redundancia eficaz. Entende-se desta
manifestacdo o processo Gestalt (termo de origem alema e que significa forma), isto é,
nocao que remete para a percecdo da forma, evoluindo para o termo Gestaltpsychologie
(psicologia da forma), proposta pelo fildsofo austriaco Christian von Ehrenfels. E
através da previsibilidade do conteldo informativo de uma mensagem que se obtém a
consciéncia da sua forma.

Muitos foram os autores que se debrucaram sobre a teoria da imagem, em diversos
campos de analise e perspetivas tedricas. Um exemplo de extremo relevo foi o caso da
psicandlise, especificamente encetado por Sigmund Freud e, mais tarde, por Werner
Kemper, incidindo sobre as imagens elaboradas durante o sonho e outras percecgoes
oniricas. Com a «teoria informacional» de Abraham Moles, estabeleceu-se que cada
mensagem € constituida por duas dimensdes informativas de carécter diferente: a
semantica, 0 que é dito; a estética, como é dito. Ja a teoria da «estética informacional»,
desenvolvida por autores como Max Bense e Claude Shannon, propde analisar os
efeitos da mensagem artistica transmitida pelo artista ao individuo recetor, integrados
estes numa mesma esfera cultural, sendo possivel obter a partir dessa experiéncia um
relativo prazer estético.

Observar uma pintura através da web, na rapidez com que se procura num motor de
busca, retira a surpresa e a expectativa que se cria durante uma viagem a um museu ou
galeria tradicionais. A demora necessaria para suprimir a escassez, neste Gltimo caso,
alimenta de erotismo o desconhecido. Neste sentido, mais do que a capacidade
psicologica ou a condicdo social, € a originalidade do confronto, mais do que a
facilidade da procura, que constréi a identidade do sujeito. O individuo-espetador esta
agora mais sequioso de novas surpresas visuais, cada vez mais complexas e elaboradas.

Aqui o marketing detém uma missdo incomparavel na construcao dessa sedu¢do, numa
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demanda teleologica de vontades e caprichos visuais capazes de resolver os interesses
mais diversos da sociedade. O individuo-espetador e 0s novos meios de comunicagdo
estdo em pleno fluxo e intercambio comunicantes, ao ponto de ser rara a imagem,
estatica ou dotada de movimento, que provoque uma acdo isolada e unilateral, sem
reagdo ou resposta por parte do recetor.

Possuir a imagem de algo é, para algumas civiliza¢fes, deter um dominio transcendente
sobre o objeto representado, como se verifica nas culturas muculmana e oriental. Essa
conviccdo estd, de algum modo, enraizada na cultura ocidental, também. Isso verifica-se
na necessidade do individuo conservar um album de fotografias de familiares, vivos ou
ja falecidos, ou entdo ser portador na sua rede social de um conjunto de &lbuns
fotograficos das viagens que fez. E, também, comum ver a audiéncia de uma plateia a
filmar um evento com o telemdvel ao invés de prestar integral atencdo ocular e auditiva.
Possuir a imagem para além do tempo que esta demora ao vislumbre tornou-se mais
relevante, mais socialmente verdadeiro. Ja ndo se vé s6 com os olhos; todos os sentidos

estdo envolvidos nesse processo sinestético.
2.1.5 - A Interpretacdo da Imagem

Do fantascopio (criado por Etiene Gaspar Robert, em 1794), passando pelos Flipbooks
(inventados pelo Inglés John Barn Linnett, em 1868, na altura conhecido por
Kinéograph), ao recente cinema em 3D, a imagem tem sido estudada nas diversas
dimensdes cognitivas que provoca. Contudo, o0s estudos mais amplos sobre esta matéria
ocorreram, sobretudo, com o surgimento do estruturalismo e da semi6tica, tendo como
pioneiros Ferdinand de Saussure e Charles Sanders Peirce, como exemplos maximos.
Outro autor de referéncia foi Romam Jakobson, ao propor a dindmica e funcbes da
linguagem (emotiva; injuntiva; referencial; fatica; metalinguistica; poética). As
imagens, funcionando como signos, podem deter ainda, na perspetiva de Charles W.
Morris e Algirdas Julius Greimas, trés dimensdes: sintatica; semantica e pragmatica. O
estudo da imagem, considerada a sua gramatica, ndo estd apartado de um estudo
semioldgico geral.

A relacdo entre imagem e observador € uma conexdo compdsita. Uma sO existe na
presenca do outro. A imagem remete sempre para 0 Seu movimento, porque esta imersa
nessa condicdo modelar e por ela se manifesta significativa para a perce¢cdo. Com a

virtualizacdo da imagem, desencadeado pela proliferacdo das tecnologias, a imagem
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deixa de ser apenas aquilo que se consegue olhar e passa a ser também o que nao se Vé.
Parece-nos oportuno referir, em concordancia com Rabot, que a necessidade de possuir
e criar imagens “ils nous rappellent le besoin inassouvissable qu’a I’homme de
fantasmer sur les origines, de lutter contre D’emprise que le temps exerce
immanquablement sur lui, d’affronter la mort” (2007: 28). Eis que reside aqui o grande
potencial do virtual: a imaginagcdo como parte integrante da percecdo imediata. Sobre
este conceito, Sartre abordou no seu livro L imagination, publicado originalmente em
1936, um relevante ensaio, do qual nos parece adequado citar o seguinte:

“A imagina¢do ou conhecimento da imagem vem do entendimento; ¢
o0 entendimento, aplicado a impressdo material produzida no cérebro,
que nos d& uma consciéncia da imagem. Esta, alis, ndo se pde diante
da consciéncia como um novo objecto a conhecer, ndo obstante o seu
caracter de realidade corporal: de facto isso relegaria para o infinito a

possibilidade de uma relag@o entre a consciéncia e os seus objectos.”
(2002: 13).

Também Francastel, no seu livro L’image, la vision et l'imagination, publicado pela
primeira vez em 1983, esclarece sobre a importancia do processo mental na construcao
da percecdo do real, especificamente da obra de arte, quando afirma que “o mundo nao
é um dado fixo, a interpretar; é antes uma primeira rede de informagéo. A propria
matéria é aqui apresentada como um dado intelectual, que ja tomou forma. A obra
significa, ndo um dado, mas uma concepcdo; o signo ndo é o substituto do real, mas um
instrumento de abordagem e de comunicacao; o signo ndo é determinado pelo objecto,
mas pela conceptualizagao” (1998: 119). O autor, a este mesmo respeito, também NOS
elucida que sobre a percecdo de uma imagem ha que considerar a existéncia de trés
niveis: o nivel da realidade sensivel (de onde partem os estimulos; o nivel do
percepcionado (0 que o recetor consegue apreender); e o nivel do imaginario (o
processo cognitivo de cada individuo) (Idem, Ibidem: 59). Torna-se, desta forma, mais
claro poder conceber que o imaginario fecunda a perce¢do material; reconstroi o real
para o individuo que o contempla. “A obra estd na memoria ou, mais exactamente, nas
memorias: na memoria do artista que cria, na memoria dos espectadores que
contemplam a sua obra. De facto, a obra propriamente dita, a obra material, ndo é o
duplo real; ela € um signo-passagem” (Idem, Ibidem: 58). Tal como na percecdo sonora,
cada imagem esta intimamente e estruturalmente dependente da imagem que lhe
antecedeu, da mesma forma que a imagem sucedanea lhe estd subordinada. Esta

aglomeracéo de informacdo permite realizar uma representacdo mental do objeto atraves
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da mobilidade deste em funcdo do espaco-tempo que lhe serve como sistole e diastole
ritmicas.

Se a forma é imediatamente captada pelo olhar, 0 mesmo se ndo pode afirmar na
obtencdo do seu lado estético. Entre a apreciacdo e a compreensdo existe um universo
mental onde a imagem figurativa é decomposta em infinitas associacdes, quer pela
memoria, quer pela imaginacdo. Essa “ordem combinatdria das formas, dos volumes,
das cores, dos sons, corresponde a um racionalismo imaginario — ndo menos rigoroso do
que o das ciéncias matematicas ou da retorica” (Idem, Ibidem: 37). Compreende-se,
deste modo, que a apreciacdo da obra de arte esteja dependente de um processo de
compreensdo para além de todo um mecanismo de contemplacdo. Contemplar significa,
numa primeira instancia, vislumbrar o presente; compreender significa, numa viséo de
maior amplitude, antecipar o futuro. Posto que a obra de arte € mais do que um reflexo
simbolico do mundo, esta propde tambem mais do que uma explicacdo do real; sugere a
sua multiplicidade em vertentes pseudorreais capazes de transformar o lado concreto do
real em elementos livres e provaveis de libertar o homem da sua condi¢do. Como afirma
Pierre Francastel, “a obra de arte ¢ essencialmente uma fabricacdo, nao um reflexo. O
objecto ndo existe previamente no inconsciente. O objecto da obra de arte é o possivel,

o provavel; nunca ¢ o certo” (Ibidem: 61).

2.1.6 - A Espiritualidade da Imagem

Pelo que ja foi explanado, tendo em consideracdo as teorias de autores abordados,
reafirmamos que a imagem é muito mais do que o reflexo daquilo que pretende
representar. A imagem é portadora de uma realidade nova que despoletara, numa
primeira instancia, na perce¢do do recetor, e, numa instancia mais profunda, na sua
compreensdo. A imagem domina o individuo tanto quanto o individuo domina a
imagem. Neste jogo de forcas, estabelece-se uma dialética estruturante cujo equilibrio
assenta a transfiguracdo do mundo como um todo, mais do que a escolha ou
predominancia de uma das partes.

Serd, assim, a luz deste conceito de transfiguragdo provocada pela era digital, que
analisaremos a forma, o poder e a espiritualidade da imagem na sociedade
contemporanea. Posto que, “I’image est a proprement parler ce qui conduit au sacré, ce

qui atteste de la vitalité du polythéisme dans la postmodernité” (Rabot, 2007: 27).
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As novas tecnologias para alem de terem transformado o modo como a imagem é
transmitida, transverteram a propria imagem em mundos possiveis. Desta forma, as
novas tecnologias abriram uma nova epistemologia da arte. Em tracos gerais, “la
technique forme maintenant un écran entre I’homme, ses congénéres et la nature” (Idem,
2011: 98).

A percecdo artistica ndo pode ser sendo analdgica, diacritica em relacdo a outras
percecOes, favorecendo a sua compreensao, ndo soO pela decifracdo da sua representacao
em si, mas através da movimentacdo de toda a vida e historia social que em torno deste
fendmeno se constitui como o universo do campo artistico. Toda a imagem representa
um codigo. Esta codificacdo intersemiotica verifica-se em larga escala, numa osmose
proficua, e pode mesmo permitir uma transposicdo de contetdos e significacdes,
diferentes ao longo da historia, quer a nivel sensorial quer a nivel linguistico. Apoiamo-
nos numa afirmacdo de Bourdieu quando diz que “as categorias empregadas na
percepcdo e na apreciacdo da obra de arte estdo duplamente ligadas ao contexto
historico” (1996: 331).

A imagem conjetura uma transfiguracdo. Quando exalta a consciéncia. Quando propde
uma reconstrucdo do conhecimento sedimentado e represado. Quando emociona
profundamente o individuo. Quando o faz emergir de si mesmo para decifrar a sua
existéncia. A arte é para além de um voo possivel, a pena que impulsiona o salto quando
levemente roca a base dos pés. O riso, tal como o choro, € um modo de decifracdo. Um
modo de percecionar a beleza e o seu contrario. Mas para adquirir conhecimento é
necessario conhecimento. Nesta linha de raciocinio, parece-nos apropriado referir o
seguinte trecho:

“S6 ¢é possivel decifrar a obra de arte e o conteddo humano de que o
artista a cumulou, quando se descobre a leitura complexa que toda a
imagem oferece. Numa vista de olhos superficial, julga-se que um
obra de arte apenas permite reconhecer a semelhanca de realidades
familiares, apreciar a forma como reproduz as aparéncias, e captar a
beleza que dela eventualmente emana. Mas a intuicdo apercebe-se de
imediato que toda a imagem € um sinal onde, como num rosto,
podemos encontrar, para além da semelhanca e da beleza, a inscri¢éo
de uma alma” (Huyghe, 1998a: 119).

Rematamos, entdo, que a ultimidade da obra de arte ndo sera tanto o produto final que
encarna. A sua demanda é abundante em metamorfoses varias que afluem em novas
concecBes de vida, porque alteia sensacdes de liberdade face a circunscrita condicéo

humana. Longe de ser apenas matéria ornamental, a arte transfere o seu poder através do
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imaginario mais do que pela sua forma, geométrica ou ndo. Agora, atraves de uma luz
inédita adquire outra dimensdo e, porque a luz sé existe perante a matéria, outra
qualidade. Assim, parece-nos congruente terminar este tépico com a seguinte
consideracdo de Focillon, pertencente a publicacdo, lancada ao publico em 1934,
intitulada Vie des formes: “A arte comeca pela transmutacdo e prossegue pela
metamorfose. N&o é o vocabulario do homem para falar com Deus, mas sim o perpétuo

renovamento da Criagdo” (2001: 117).

2.2 - Segundo Vislumbre — A Transfiguragéo

A imagem adquire a sua luz. A luz torna-a etérea. A imagem afigura-se transcendente
ao seu recetor. O recetor transforma-se na transcendéncia. Eis o poder da transfiguracéo:
revelagdo e renovamento. Por outras palavras, “a luz assegura ao mesmo tempo a
presenca das formas que extrai das trevas, 0s movimentos expressivos da acgéo, e 0
significado profundo que é o nlcleo espiritual da obra” (Huyghe, 1998a: 77).

Ha que ressalvar, porém, que a transfiguracdo € uma mudanca de aparéncia, de forma,
mas ndo de conteldo. A imagem ao transfigurar-se muda no seu aspeto e apresentagdo
sensoriais, mas ndo sofre mutacdo ou reversibilidades na sua esséncia. O seu poder
reside sobretudo no facto de que “I’image continue de nous conduire au sacré du fait
qu’elle structure les groupes a partir de sentiments et d’émotions partagées” (Rabot,
2007: 31). Pode, todavia, a transformacdo da forma suscitar diferente interpretacdo da
sua esséncia. Tal como a borboleta encanta pela sua beleza e elegancia, mas s6 depois
de se transformar faseadamente do ovo, da larva e da pupa ou crisélida.

Comecemos por analisar as varias empregabilidades e diligéncias figurativas deste

conceito, na sua amplitude simbdlica e dimensdo metaférica.
2.2.1 - A Transfiguragéo Biblica

Teremos, assim, como principal referéncia, o episddio biblico retratado no Novo
Testamento em que a figura de Jesus sofre uma transfiguragdo, ou metamorfose, perante
trés dos seus discipulos, adquirindo uma forma luzente no cimo do monte Tabor,
também conhecido por “Monte da Transfiguracdo”. Nos evangelhos sindpticos de

Mateus, Marcos e Lucas, bem como numa epistola de Pedro, podemos conhecer o relato
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a que nos referimos.*® Todo o acontecimento é revestido de particularidades simbolicas,
desde o facto de ter ocorrido no cimo de um monte (local elevado, podendo significar
uma facilidade de ligacéo entre 0 mundo terreno e 0 mundo divino; o mundo efémero e
0 mundo eterno) até ao facto de terem aparecido, no momento da transfiguracdo, os
profetas Elias e Moisés (0 que poderad significar que o processo de transfiguracao
implica, para aléem da mudanca da propria forma, o aparecimento de outras formas
externas a si, neste caso, virtualmente). Assim, esta transfiguracdo ndo se resume apenas
a uma imagem que se transforma; é também uma convergéncia de realidades e
fendmenos oriundos de diferentes dimensdes: a voz vinda do céu, o surgimento virtual
dos profetas, a revelagdo/conhecimento de um mundo atemporal. Aqui, a No¢ao espaco-
tempo adquire, também ela, uma reformulacdo em prole de um conhecimento superior
suscitado pela imagem transfigurada. Como refere Paulo de Tarso “mas todos nds, com
cara descoberta, refletindo, como um espelho, a gléria do Senhor, somos transformados
de gléria em gléria, na mesma imagem, como pelo Espirito Santo” (2 Corintios 3:18).
Caracteriza-se a experiéncia da transformacéo por ser, fundamentalmente, um processo
necessario para atingir a plenitude cognoscivel.

Este acontecimento, entendido como um milagre, € um dos cinco marcos mais
significativos do trajeto da vida de Jesus e foi largamente e criteriosamente analisado
por varias personalidades, quer da esfera teoldgica cristd, quer da esfera artistica.
Inimeras sdo as obras pictoricas que foram produzidas na inspiracdo deste advento
religioso. Obras como o “Mosaico da Transfiguracao” (séc. VI), localizado no Mosteiro
de Santa Catarina, no Monte Sinai; o “Afresco da Transfiguracao”, situado no Parque
Nacional de Goreme, na Capaddcia; “A Transfiguragao” (1308/11), de Duccio di
Boninsegna; “Transfiguragdo” (1487 — 1495), de Giovanni Bellini; “Transfiguragao,
Sao Jeronimo, Santo Agostinho” (1500), de Sandro Botticelli; “A Transfiguragdo de
Cristo”, de Gerard David (1450/1460 — 1523); “A Transfiguragdo” (1517 — 1520), de

13 “Seis dias depois, tomou Jesus consigo a Pedro, e a Tiago, ¢ a Jodo, seu irmdo, e os conduziu, em particular, a um alto monte. E
transfigurou-se diante deles; e o seu rosto resplandeceu como o sol, e 0s seus vestidos se tornaram brancos como a luz. E eis que
lhes apareceram Moisés e Elias, falando com ele. E Pedro, tomando a palavra, disse a Jesus: Senhor, bom é estarmos aqui; se
quiseres, facamos aqui trés tabernaculos, um para ti, um para Moisés, e um para Elias. E, estando ele ainda a falar, eis que uma
nuvem luminosa os cobriu. E da nuvem saiu uma voz, que dizia: Este é o meu amado Filho, em quem me comprazo; escutai-o. E 0s
discipulos, ouvindo isto, cairam sobre os seus rostos, e tiveram grande medo. E, aproximando-se Jesus, tocou-lhes, e disse:
Levantai-vos; e ndo tenhais medo. E, erguendo eles os olhos, ninguém viram, sendo unicamente a Jesus. E, descendo eles do monte,
Jesus lhes ordenou, dizendo: a ninguém conteis a visdo, até que o Filho do homem seja ressuscitado dos mortos.” (MATEUS 17:1-
9)

63



Rafael Sanzio; “O Milagre da Transfiguracao de Cristo”, de Lodovico Carracci (1555 —
1619); “Luz de Tabor”, da década de 1800, pelo pintor Carl Heinrich Bloch, mostram-se

como exemplos inequivocos.

2.2.2 - Metamorfoses de Ovidio

Outro contexto onde esta ideia de transformacdo ocorre é na literatura. E bastante
recuada esta tendéncia ideoldgica. Nos poemas homéricos podemos confirmar a
ocorréncia da transfiguracdo (como exemplo: no Canto Xl da Odisseia, 0s
companheiros de Ulisses sdo transformados em porcos); em Catasterismos de
Eratdstenes (276 a.C. — 194 a.C.), onde se verificam transformacGes em astros; em
Heteroeumena de Nicandro (século IlI). Mas uma obra de referéncia méxima é
Metamorfoses, um longo poema, de padréo alexandrino, composto por quinze livros do
poeta romano Publio Ovidio Naso (43 a.C. — 17 ou 18 d.C.). Esta obra, de cariz quase
enciclopédico, inspirou muitos autores e artistas ao longo da histéria. Desde o0s
gramaticos na Antiguidade Classica; os autores do século XIII e XVI, como Chrétien de
Troyes, Dante Alighieri ou Geoffrey Chaucer; os artistas a partir do Renascimento,
como Michelangelo, Caravaggio, Velasquez, Delacroix; na Opera, em composicdes
como Acis e Galateia, de Georg Friedrich Héndel ou Dafne de Richard Strauss.
Metamorfose é considerada, ainda hoje, uma criacdo literaria de fulcral influéncia na
cultura ocidental.

A narracdo apresenta uma panoplia de historias, de tematica helenistica, sobre mitos
gregos e romanos que se cruzam de forma fluida através do fendmeno da metamorfose
fisica. Subsiste pelo cruzamento da realidade fisica e o universo do imaginario. Os seres
mitoldgicos (deuses, ninfas, monstros) relacionam-se num espagco fisico verdadeiro, mas
nem por isso esta geografia da agdo aquiesce a acessibilidade humana. Numa acéo
repleta de dramas e davidas, o sentimento do amor é o mais fulgurante elemento reativo
e exerce principal motivo na acdo das personagens. Entendendo esta transformacéo
como uma lei que regula e renova o0 universo, 0 poeta aplica-a aos seres mitoldgicos,
transformando os seus corpos em pedras, animais, rios, fontes, flores e demais formas.
Todas as lendas revelam metamorfoses, por vezes, de outros seres que ndo o da
personagem principal. Porém, existe uma ligacdo entre as lendas, que adquire tal

densidade e imbricacdo que se torna dificil descortinar qual origina qual. A
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transfiguracdo da forma, do corpo, obtém nesta obra literaria o epicentro de todo o
drama emocional. Na verdade, é onde o foco principal incide. No entanto, convem
reforcar a ideia que a transfiguracdo transforma a matéria, muda-lhe o aspeto, mas nao a
sua substancia interna.

Inimeros sdo os episddios de lendas e mitos encerrados neste trabalho poético, cujas
transformacdes ocorrem para sobrelevar o carécter simbdlico e alegorico dos mesmos,
para além de instaurar uma beleza estética muito proxima de uma expressividade
plastica, facilmente apreendida pelo imaginario de leitor. Evidenciamos alguns
exemplos: o caso de Dafne, filha do rei Peneu, que exausta da perseguicdo de Apolo por
si apaixonada, pede ajuda ao seu pai e este transforma-a num loureiro, feita arvore
sagrada por Apolo (Livro 1), e, no mesmo livro, o caso de Deucalido e Pirra, que viram
das pedras que lancaram para tras brotarem homens e mulheres; a histéria de Calisto,
possuidora de enorme beleza, foi transformada em urso por Hera, pelos ciumes que a
sua beleza provocava em Zeus, seu marido (Livro Il); a narrativa de Pigmale&o, escultor
e rei do Chipre, que ficou apaixonado por uma estatua que esculpiu no propoésito de
conceber o ideal de beleza feminino, que Afrodite transformou numa mulher verdadeira
e com quem Pigmaledo teve uma filha, Pafos (Livro X); a historia de Midas, que
transformava em ouro tudo em que tocava, que ao seguir e defender o deus Pa recebeu
de Apolo orelhas de burro (Livro XI); o episddio de Cila, transformada num horrivel
monstro marinho por Circe, feiticeira que se apaixonou por Glauco que por sua vez

nutria sentimentos por Cila (Livro XIV).

2.2.3 - Eco e Narciso

Da vasta galeria mitologica de Metamorfoses, parece-nos apropriado explanar com mais
pormenor 0 mito de Eco e de Narciso (Livro Ill), porque encontramos correlacdes
metaforicas importantes para compreender o assunto que esta investigacao espraia, mais
precisamente sobre questdes como a identidade, os reflexos imagéticos e ideologicos, o
autoconhecimento, o desdobramento. Ainda mais, se entendermos que “c’est au moyen

du mythe et comme croyance que le progres a ¢été congu en tant que progres technique”
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(Rabot, 2011: 94). O imaginario estabelece com a realidade uma relacdo estética de
grande partilha e fecundidade.**

O mito de Eco e Narciso transporta-nos para o universo do amor, mas um amor feito de
egoismo e ignorancia, por um lado, e de inacessibilidade e distanciamento imposto, por
outro. Tudo leva a destruicdo, a vacuidade. Ovidio apresenta-nos Narciso como um
jovem de extrema beleza, desejado por todos, porém incapaz de devolver
reciprocamente esse amor, tal é a sua incapacidade de distinguir a imagem da realidade
que o rodeia. Narciso ¢ indbil de cumprir o oraculo délfico “Conhece-te a ti mesmo”.
Tem um fim tragico quando, ao olhar para o seu reflexo nas aguas de um rio, sucumbe
desesperadamente por ndo conseguir alcanca-lo. Acaba por transformar-se numa flor
(narciso), branca e amarela, com pétalas em forma de trompeta.

A &gua € um elemento de grande simbolismo, visto exprimir a fertilidade e a ligacéo
dos vasos comunicantes, numa perspetiva, e a substancia liquida para a qual se
transformam as imagens e pela qual a realidade se torna impossivel de apreender, numa
outra perspetiva. Na «modernidade liquida» (designacdo sugerida por Bauman para
definir os novos tempos), essa nova realidade €, também, volatil e instavel, apartada da
solidez e consisténcia de outras épocas.

Ja a ninfa Eco, genuinamente agraciada pelo dom da eloquéncia e castigada por Juno ao
reduzir o seu dom a mera repeti¢cdo do ultimo som que ouvisse de alguém, com esta
limitacdo vé-se impossibilitada de manifestar expressamente 0s seus sentimentos a
Narciso. Desesperada, penetra a densa floresta e oculta-se com a sua vergonha. Estes
dois destinos partilham, na sua diferenca, uma mesma restri¢do: o inacessivel. A visao
egocéntrica de Narciso e o som petrificado de Eco encontram no reflexo o retorno
impossivel. Enquanto Narciso ama um outro eco, o seu, a ninfa Eco metamorfoseia-se
no rochedo onde apenas a sonancia refletida de Narciso a encontra. Ha neste fluxo de
opostos, nesta dialética duplamente inexistente, uma complementaridade e um
paradoxo, simultaneamente: a permanéncia no inatingivel.

A transformacdo do corpo ndo se restringe apenas a transmutacdo material que dai se
compreende. Temos que considerar que, da mesma forma que o homem se diferenciou
conscientemente do resto existente no universo, quando comegou a pensar-se como

mais do que uma mera flutuacdo corpdrea sob a face da terra, a transformagéo proclama

14 Sobre esta matéria, da relacdo entre imaginario e realidade, diz-nos Pedro Barbosa (1995), no seu livro Metamorfose do real:
arte, imaginario e conhecimento estético, que “numa atitude estética de tipo realista (no sentido mais restrito da palavra) tal conexdo
imaginario/realidade ¢é de simples homologia: o universo ficticio criado pela obra é um analogon, um duplo mimético daquilo que o
senso comum entende por mundo real (e neste caso pode falar-se de validade estética).” p. 239
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o renascimento do exclusivo face ao absoluto, do mesmo modo que incentiva a
regeneracdo do seu conteddo perante o seu oposto. De acordo com Tibon-Cordillot,
quando afirma no seu livro Os corpos transfigurados, “a antiga separagdo entre o corpo
dos homens e o cosmos, fonte de simbolos, deu lugar a outras distingdes que, desta vez,
ja nao sdo para o0 homem o limite do fora e do dentro do corpo, mas caem no proprio
homem e o separam em dois corpos: corpo-sujeito, corpo-objecto, as duas vertentes do
corpo-individual” (1997: 44).

2.2.4 - Transfiguracéo Virtual da Arte

No entendimento de Adorno, “as obras de arte sdo enigmaticas enquanto fisionomia de
um espirito objectivo, que nunca é auto-transparente no instante de sua aparigdo (1993:
149). Deste modo, identificar a transfiguracdo de uma obra de arte pressupde, numa
primeira instancia, identificar a obra de arte na sua realidade genuina. Nada adquire a
sua dimensdo virtual se, antes dessa transformacdo, ndo passou pelo purgatério do
reconhecimento empirico.

O fendémeno da transfiguracdo da arte resgata a nossa aten¢do para uma nova Visdo
critica e para uma nova consciencializacdo da teoria hegeliana sobre o fim da arte,
atendendo que a arte, sendo uma manifestacdo sensivel da ideia, inicia um processo de
declinio provocado pela predilecdo do subjetivismo em detrimento da ideologia
romantica, pelo encalgo do trivial e do abstrato em prejuizo do absoluto e do divino.
Consideremos que as novas tecnologias, onde a Internet figura predominantemente,
tiveram o seu esboc¢o, se concebermos o pendor ideoldgico de um mundo aberto a
diversidade e ndo mais limitado as suas linhas fronteiricas, no pensamento da época do
Renascimento ou da época do lluminismo. Podemos encarar o pensamento da Idade das
Luzes um prenuncio daquilo que a tecnologia permitiu acontecer. Mas se recuarmos
alguns séculos, constatamos, de novo, que essa prenunciacdo, embora metaforicamente,
brota em varios mitos, como o de Prometeu, que ao roubar o fogo ao deus Hefesto e a
sabedoria a deusa Atena, dotou 0 homem de um poder autonomo face ao dominio de
Zeus. E possivel constatar, como refere Bonnal em seu livro Internet: a nova via
iniciatica, as muitas correlagdes simbolicas que se podem encontrar entre 0 reino dos
mitos e 0 mundo das tecnologias, como o acrénimo WWW e o nimero 666 (nimero da

Besta). Como refere também, “a navegacdo na Net simula a nova experiéncia dos
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argonautas em buca do velo de oiro, da teia secreta no fim do mundo” (2001: 14). Tal
como Enoch (o primeiro grande viajante mitico), o usuario enceta uma viagem ao saber
cabalistico em que as principais constelagdes luminosas nada mais sdo do que uma
representacdo binaria. Tal como o labirinto de Dédalo ou o Jardim das Arborescéncias,
a Internet da-nos a rede que nos permite a peregrinacdo despropositada e a imigragédo
ficticia pelo espago l6gico dos mundos conectados.

“A Internet ¢ em geral o maior saldo de curiosidades jamais construido pelo homem”
(Idem, lbidem: 71). E este novo mundo um lugar alinhavado pela utopia e simulado pelo
Logos. Tal como Hermes, deus grego da comunicacao, ou Atena, deusa da sabedoria e
da tecelagem, o utilizador das novas tecnologias experimenta a sua jornada ludica e
tecnognostica como se construisse uma renda de bilros feitas de informacgBes multiplas,
numa alucinacdo alquimica e de prestidigitagdo facilitada pela tecnicidade. Assim, “la
technique serait le fait fondamental auquel les sociétés postindustrielles auraient a se
plier” (Rabot, 2011: 96).

Consentir, nesta nova dimensdo, a virtualizacdo da obra de arte é, primeiramente,
entendé-la como transfiguragdo de si mesma. “As artes serdo sempre processos que
contém o principio duplo da sua instabilidade” (Buci-Glucksmann, 2009: 64). E nesta
medida que a ilusdo segrega o humus da realidade. O virtual (que comegou por
significar, no inicio da sua utilizagdo, aquilo que esta em poténcia em relacdo a) enceta
a transformacao imagética que impele a arte a perder a sua sombra real para ganhar a
perpetuidade de um instante, nem sempre na ascensdo do homem ao pleno
conhecimento, mas, por vezes, em sentido contrario, porque “a navegag¢do no Web,
aparenta-se a uma queda livre, semelhante & da Alice, no curso da qual podem ocorrer
os piores acidentes” (Idem, Ibidem: 180).

A arte é uma mensagem, trabalhada emocionalmente, de uma pessoa para 0 Seu
semelhante. Com a Internet, este expediente laborioso reveste-se de uma estética
informacional, dependente das inumeraveis extensbes de ligacBes que se realizam,
capaz de criar uma dialética sempre aliada ao prazer da percecdo. Um quadro de
Rembrandt recebe, ao figurar na web, a luz que o artista, porventura, procurou, com 0
método chiaroscuro, para criar um impacto visual mais vigoroso. Obviamente que esta
comparacdo apenas é possivel fazer-se no campo da suposicdo. Porém, é nesse jogo de
luz e sombra que a arte, para além de provocar um novo entendimento epistemoldgico
entre si e a ciéncia/técnica, instiga a sua passagem a virtualizagdo animica. Estas novas

experiéncias empiricas reformulam a nocdo e a memoria da obra de arte, porque
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genuinamente terdo sido vistas em formatos tradicionais. Esta transfiguracdo imagética
da obra de arte, em parte advinda de uma amorfia da matéria, resgata o observador de
uma visdo assimptotica, culturalmente alimentada pelos designios da sociedade, para lhe
possibilitar a variacdo aritmética (pela adicdo, pela subtracédo, pela multiplicacdo e pela
divisdo) e um conjunto de operagdes ldgicas, como a comparacdo ou a extracao. A
transmutacdo daqui decorrente obedece, fundamentalmente, ao universo emotivo do
observador, aos seus impulsos nevrélgicos, a vollpia dos seus ensejos. Isto num plano
de simulacdo e arbitrariedade pessoal.

A transmutacdo da obra de arte tradicional para a sua dimensdo virtual, por um lado,
ofusca a sua surpresa imagética, posto que, segundo o Principio da Memoria, incluido
no conjunto de Leis da Teoria da Forma (Visual), “As formas serdo tanto melhor
percepcionadas por um organismo, quantas mais vezes elas lhe tiverem sido
apresentadas a percepcao anteriormente” (Moles, 1990: 88). Por outro lado, a
virtualizacdo da arte, pela sua transfiguracdo, permite uma visdo e uma critica artistica
mais detalhadas de determinados aspetos concretos do real a que essa obra de arte se
tributa. A transfiguracdo da obra de arte faz convergir para um centro imageético (ecrd) o
que lhe pertence difusamente no espaco fisico, aumentando-lhe o predominio face ao
que lhe é externo e distante. Nesta logica, podemos ainda considerar uma das Leis de
Infra-Logica Visual ao afirmar que “o que esta no Centro ¢ mais importante do que 0
que esta na periferia” (Idem, Ibidem: 89).

A arte ndo estd, assim, na estrutura fisica ou virtual da obra ou ainda no impacto visual
da mesma, mas na forma como o individuo altera 0 seu comportamento perante esse
fendmeno. A transfiguracgdo virtual da obra de arte permitiu, essencialmente, um jogo de
combinacoes, de permutacdes e de espelhos, onde a Unica limitacdo e a Gltima fronteira
sdo o duplo de um deus binario. A transfiguracdo significa, portanto, a revelacdo mais
profunda e mais amplamente possivel de ser entendida da esséncia das coisas através da

transformacéo das suas formas.
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CAPITULO 3- 0 MEIO-DIA OU A DUPLICIDADE IDEOLOGICA

Eu ndo sou eu nem sou o0 outro,
Sou qualquer coisa de intermédio:
Pilar da ponte de tédio

Que vai de mim para o Outro.

Mario de Sa-Carneiro, in Poemas Completos

Pretende este capitulo ser uma reflexdo sobre o fendmeno da duplicidade, na perspetiva
das novas tecnologias e em relacdo com o ato criativo. Constitui-se, neste caso, como a
segunda dimensdo a ser analisada na presente investigacao, i.e., se a virtualizacdo da
obra de arte pelas redes sociais exalta uma duplicidade ideoldgica. O termo Meio-dia,
integrado como opcdo conceptual no titulo supracitado, representa, no seu caracter
simbdlico, “a origem do movimento ascendente dos principios opostos” (Chevalier;
Gheerbrant, 2010: 446). Este momento revela, por outro lado, o preciso instante em que
0s objetos ndo projetam sombra. E o instante sagrado onde o eterno e a revelagdo
espiritual afluem. Comecaremos por refletir sobre o conceito de ideologia e o0 que este
representa para o individuo, enquanto ser social, paralelamente a sua importancia na
consolidacdo cultural onde as nogdes de realidade e de utopia se edificam. Em seguida,
debrucar-nos-emos sobre o conceito de duplo no éambito da sua origem
etimoldgica/simbolica e do patriménio literario onde se refere, relevando alguns
exemplos. Numa terceira abordagem, incidiremos a nossa reflexdo sobre alguns casos
paradigmaticos nas artes, particularmente nas artes plasticas, na literatura e no cinema.
Nestes dois ultimos casos, focar-nos-emos especificamente sobre a traducdo e a
adaptacdo, no sentido de procuramos compreender o complexo mundo de equivaléncia
existente entre o patriménio cultural individual e os seus enderegos de partilha.
Finalizaremos com uma consideracdo sobre a duplicidade virtual da arte, no &mbito da
comunicacdo possibilitada pelas redes sociais, especialmente na comunicacdo de
conteldos artisticos.

Servir-nos-a de apoio tedrico alguns livros e artigos de que referenciamos os principais
autores: David Mclellan (1987), Arnold Hauser (1988), Paul Ricoeur (1991), Andrew
Tudor (1999), Milica Zivkovic (2000), Dominique Wolton (2000), Susan Bassnett
(2003), Brunel; Chevrel (2004), Machado; Pageaux (2004).
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3.1 - Primeiro Vislumbre — A ldeologia

Ha&, primeiramente, que considerar o termo ideia na concecdo platonica, assente no
principio de que a realidade é uma projecdo do saber do sujeito para o exterior
(idealismo); e na concecdo aristotélica, que pressupde que a ideia resulta de uma
absorcdo de experiéncias sensiveis vindas do mundo externo (realismo). Estas duas
visbes antagonicas disciplinaram durante séculos toda a filosofia e conhecimento
cientifico. Ainda condicionam. Filésofos como Locke, Descartes, Hume, Espinosa,
Kant ou Leibniz, conceberam relevantes consideragdes acerca deste conceito. Para este
ultimo pensador, as ideias possuem diferentes qualidades, podendo ser obscuras,
confusas, claras ou ainda distintas. Estas categorias estdo em funcdo do nivel de
determinacdo a que a ideia corresponde. Porém, a ideia, sendo um fendmeno mental,
depende em larga escala de fatores linguisticos e socioculturais, sem os quais reduz-se a
uma mera sensa¢do infundada. As propriedades logicas da ideia, como a extensdo e a
compreensdo, determinam a sua generalidade. Da ideia inata a ideia adventicia
(resultado da acumulacgéo de experiéncias empiricas) — termos aludidos por Descartes —,
a sua universalidade depende da repeticdo uniforme.

A ideia pode, assim, ndo s ser transmitida de um individuo para outro, mas de uma
cultura para outra. Esta partilha esta patente na «teoria evolucionaria difusionista»,
entendendo-se a partir dela que a cultura de um povo €, ou pode ser, composta por uma
aglutinacéo e/ou apropriagao de ideias e ideologias provindas de diferentes culturas.
Nesta logica — e tendo em conta o conceito de ideologia introduzido por Destutt de
Tracy, ao afirmar que se aproxima daquilo que o termo «psicologia» pode também
significar —, podemos entender a sua relacdo com o plano da realidade social. A partir
do século XIX, especialmente com a abordagem teérica de Karl Marx ou Vilfredo
Pareto, a ideologia quer significat também as «ideias falsas», uma vez que se fundam no
poder da Ciéncia e da Razdo, promovendo as ideias de natureza politica e social,
algumas vezes sem escripulo antropoldgico e suscetivel de distor¢do. A sociologia
prop0s, neste cenario, no sentido de avaliar a dimensdo falaciosa das ideologias, dois
motivos: o irracional (as ideias falsas sdo desencadeadas pelo facto dos individuos se
deixarem guiar pelos interesse ou razdes sentimentais); o racional (assente na ideia que
os individuos apenas podem interpretar o que os rodeia através da elaboragdo de um

raciocinio ou representagdo mental, embora parcial e ambiguo).
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Assim sendo, “a criacdo de ideologias € sempre uma consequéncia das sociedades
pluralistas” (Mclellan, 1987: 16). Com a Revolucgéo Industrial, mais precisamente com a
evolugéo e potencializacdo das comunicacgdes, 0 aumento da participagcdo das massas
nas questdes politicas e sociais tornou-se uma evidéncia incontornavel. A rivalidade dos
poderes sobre a sociedade e o interesse econdmico sdo fatores cruciais na criagdo das
ideologias no cerne das sociedades. A ideologia é, numa perspetiva mais imediata, a
forma racional de substituir a forca e a violéncia por formas mais subtis de legitimar a
predominancia e a supremacia de grupos de individuos sobre outros grupos.

Estudos mais aprofundados sobre a ideologia, nomeadamente de autores como Francis
Bacon e Thomas Hobbes, vieram a estabelecer que o conhecimento da sociedade, até
entdo, tinha sido toldado pela existéncia, daquilo que Bacon designou, de idolos — teoria
que estd na base da ciéncia social moderna. Este autor, na sua publicacdo Novum
Organon (1960), considera quatro tipos de idolos: os idolos da tribo (ligados a tradigcdo
e avessos ao novo conhecimento), os idolos da caverna (resultantes de uma perspetiva
individual e, muitas vezes, a si limitada), os idolos da feira (de natureza linguistica e
fruto da convivéncia social e que, por isso, também impede a obtencdo de um novo
conhecimento racional) e os idolos do teatro (de origem dogmatica do passado e que
carece de fundamentacdo empirica) (Ibem, Ibidem: 17-18).

A obediéncia do individuo face ao que a sua sociedade confere — e que fora descrito
acerca da teoria dos idolos de Bacon — faz-nos recorrer a uma analogia concernente aos
direitos e deveres sobre a propriedade. Parece-nos particularmente relevante referir
neste ponto o que Alan Ryan, no seu livro Property, mais especificamente no topico que
intitulou A teoria econdémica dos direitos de propriedade, alude: “Os proprietarios de
terras que ndo podiam comprar ou vender 0 que era Seu ou 0 que era de outros, mas que
viviam onde 0s seus antepassados viveram, faziam o que eles fizeram e pensavam como
eles pensaram, funcionando como contrapeso dos profissionais urbanos de mentalidades
mais vivas” (1988: 189).

Se no inicio da sua concecdo, a partir do Iluminismo, a ideologia foi dotada de uma
nogdo progressista e otimista, com a influéncia germanica, especialmente com os
contributos tedricos de Hegel e Marx ou, mais tarde, de Mannheim e Habermas, a
preocupacdo centrou-se e aprofundou-se mais na obtencdo da verdade do que na
realizacdo da mera observacdo da sociedade. Esta outra forma de examinar a ideologia,

permitiu entender que a sociedade € uma entidade sujeita a rapidas mudancas e
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transformacdes, mais suscetivel de ser afetada por conflitos do que por consensos
ideoldgicos.

Para alguns tedricos (de que podemos salientar Habermas), a ideologia efetua-se através
de uma comunicacdo com consideravel grau de distor¢do. Na verdade, atingir-se com a
ideologia, por um lado, o equilibrio consensual da sociedade, por outro lado, a sua
preservacdo, leva-nos a crer que esta ndo pode estar totalmente desligada, apesar das
suas naturezas dispares, daquilo que se entende por utopia.’® De acordo com o
entendimento de Paul Ricoeur, ¢ mencionado pelo prefaciador George H. Taylor, “a
utopia é o ideal constante, aquilo para o qual nos dirigimos sem nunca o atingirmos
plenamente” (1991: 34). A utopia, constituida em grande parte pela imaginagéo, torna-
se num processo indispensavel para identificar e estruturar o possivel, a ordem desejada
da/na realidade.

E, no entanto, necessério, entendermos que para toda a ideologia existe um principio de
dualidade que a subjuga. Funcionado através de uma dialética estruturante, esta
dualidade permite dois tipos de interpretacdes: a metafdrica e a especulativa. Esta ideia
leva-nos também a considerar que “do principio da dualidade, de acordo com o qual a
ideologia funciona necessariamente segundo duas modalidades, de que s6 uma é
dominante no interior de uma formacéo ideoldgica dada, e do principio da desigualdade,
que afirma a impossibilidade de se admitir a existéncia de formas de tipo «A»
independentemente da de formas do tipo «B» (Pinto, 1978: 133-134).

Ainda segundo Ricouer, as ideologias e as utopias estdo propensas a ambiguidade e
revelam, como caracteristica comum, um lado construtivo e destrutivo (1991: 66). Mas
o0 ponto onde a unido de ambas se revela mais dificil é na identificacdo da sua origem,
pois se “a ideologia nunca ¢ a nossa propria posicdo; ¢ sempre a atitude de outras
pessoas”, as utopias sdo sempre pertenga do seu autor (Ibidem: 68).

Através da criacdo ideoldgica ambiciona-se, por vezes, um determinado poder. Para
isso, um dos processos mais imediatos da ideologia ¢ a cria¢do de uma imagem. “A
primeira fungdo da ideologia ¢ a produgdo de uma imagem invertida” (Ibidem: 70). Com

essa imagem representativa, a interpretacdo e a compreensdo de certa ideologia tornam-

15 Para melhor entendimento deste conceito, recomenda-se a leitura da obra “Utopia”, de Thomas More, publicado inicialmente em
1516, e que retrata, essencialmente, a convivéncia numa ilha imaginaria de uma civilizagdo com caracteristicas materiais similares a
que viveu na Europa no século XVI, mas que, gragas a sua organizagdo e politica sociais, assentes numa verdadeira e racional

distribuicdo de recursos, viveram de forma equilibrada e harmoniosa.
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se mais simples. Concluimos, neste ponto, que a imagem ideologica € uma sublimagéo

semantica da realidade idealizada; a imagem ideoldgica é um elemento duplo do real.

3.2 - Segundo Vislumbre — A Duplicidade

A duplicidade é — ao contrério do que ja foi explanado no capitulo anterior acerca da
transfiguracdo — uma mudanca da esséncia, do universo interno e intimo, mais do que a
sua transformagc&o corporea. E, portanto, uma alteracio de consciéncia.

Seré a consciéncia da prépria imagem o confronto mais enigmético e ambiguo enquanto
experiéncia humana? Esse outro “eu” que se desemboca em miriades de (re)
conhecimentos feitas de evasdes ou invasdes, de alteridades mais ou menos convulsivas.
O que se entendera, entdo, por um outro “eu”? Para despiste, num dicionario vulgar, ou
na web, podemos encontrar a seguinte definigdo de “Soésia: s.2gén. pessoa muito
parecida com outra (Do lat. Sosia, antr., nome do escravo, pajem de Anfitrido, de quem
Mercurio tomou as fei¢des)” 6. Contudo, importa relevar outros fendmenos, cujas
divergéncias aprofundam-se ainda mais, se atendermos a um plano metafisico, onirico,
no entanto, cognoscivel. Assim, deparamo-nos com duas outras conjunturas: Duplo e
Doppelganger — esta Gltima designacdo provém de lendas germanicas, sendo a sua acao
fenomenoldgica muito semelhante ao que ocorre, por exemplo, com os metamorfos
(lenda de cariz sobrenatural, muito comum em tribos de indios Navajos), tendo-se
formado da fusdo das palavras aleméds doppel (que significa duplo ou réplica) e ganger

(que significa ser ambulante ou aquele que vagueia).

Se é 0 Homem a criacdo originaria de uma semelhanca face ao Demiurgo, como narra a
Biblia, no livro Génesis, sera também a consciéncia e a natureza da sua propria, talvez
insustentavel, individualizacdo. Contudo, o conceito de Duplo refere uma projecdo, uma
mimesis, que se consubstancia numa entidade independente do sujeito do qual se
fecundou, evidenciando nesse desdobramento uma existéncia propria, estabelecendo-se
numa relacdo de relativa pacificidade ou turbuléncia. Como nos diz Jorge Luis Borges
no livro FicgOes, “os espelhos e a copula sdo abominaveis, porque multiplicam o
nimero dos homens” (2003: 9). Porém, o Duplo ndo pode usufruir do mesmo patamar
ontoldgico que o “Eu” a partir do qual se originou. O Duplo pode ou ndo formar-se a

partir de um “Eu” conhecedor da sua interioridade, dai as variantes Duplo Enddgeno e

16 Dicionario da Lingua Portuguesa, Porto, Porto Editora, 2006.
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Duplo Exdgeno. Se bem que € pelo fator morte, depurado e entendivel através de uma
consciéncia moral, que vem eliminar o reflexo fantasmagorico desse “Eu” e,
consequentemente, o seu Duplo. J& o conceito de Doppelgénger apela a uma réplica de
alma ou uma assombracao que persegue o individuo, levando-o a confundi-la com a sua
personalidade. Pela sua natureza incorporea, sO € vista pela sua autoconsciéncia, que,
por sua vez, incita-o a confrontar a proximidade de uma finitude e ultimidade a si
reservadas.

A procura da propria esséncia leva ao multiplo confronto com os infindaveis cenarios
emocionais, rostos e anterrostos com os quais o individuo se reconfigura face a
verdadeira efigie que supBe possuir, assim existe tal “como um actor num palco: esta 14,
mas ¢ outra coisa” (Soares, 2005: 346). Para o individuo compreender 0 seu reflexo nos
olhos dos outros tem de compreender e aceitar o0 seu préprio desconhecimento, sendo
que, “as palavras ndo fazem o homem compreender, é preciso fazer-se homem para
entender as palavras”.’ Longe de entender-se a dualidade como uma clonagem — dado
que “os clones s6 prolongariam aquilo que ja existe: a dupla exigéncia de ser singular ao
extremo e de ser substituivel” (Atlan, 2001: 101) —, entrega-se para uma primeira linha
de raciocinio o que se podera entender por duplicidade e, nesta sequéncia, por
alteridade emocional.

Tomando como principio que “uma das bases da dignidade da pessoa, da sua liberdade
¢ a sua autonomia, a sua irredutibilidade a vontade de outro” (Kahn, 2000: 176), o
conceito de Duplo abarca, segundo a visdo critica de Zivkovic (2000), no seu artigo The
double as the «unseen» of culture: towards a definition of doppelganger, a possibilidade
de delimitacdo cultural de uma determinada sociedade relativamente as suas crencas,
ideologias e modos de vida, no sentido em que o individuo dissemelhante é sempre
marginalizado. Esta ocorréncia permite, de igual modo, um estudo mais aprofundado
daquilo a que poderemos chamar de realidade dominante e de identidade humana, em
que a alteridade, esse copioso exercicio em que se espelha o mistério do
autoconhecimento, € um indicador pertinente das crencas mais profundas desta
sociedade, visto que “mirroring is the primary phenomenon of ideology” (Adorno,
1965: 16).

17 Excerto do poema Koan Zen, versdo de Herberto Helder
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3.2.1 - A Duplicidade nas Artes Plasticas

No universo da pintura, a relacdo com o outro “eu” foi muito abordado por varios
artistas em diferentes épocas. Muitos dos artistas usaram temas, episodios ou mitos ja
estabelecidos. Tomemos, como exemplos: Narciso (1594 — 1596), de Michelangelo
Caravaggio; A Reproducéo Interdita (Retrato de Edward James) (1937), Le Faux
Miroir (1928) e Decalcomania (1966), do pintor belga René Magritte (1898 — 1967);
Metamorfose de Narciso (1937), de Salvador Dali. Numa abordagem tendenciosamente
freudiana, podemos afirmar que o individuo é muito mais do que aquilo que pensa ser;
é, simultaneamente, 0 que a lembranca permite e esquece, tanto dos atos mais evidentes
como daqueles surgidos de impetos dissimulados. Como nos diz Machado de Assis,
“cada criatura humana traz duas almas consigo: uma que olha de dentro para fora, outra
que olha de fora para dentro” (1962: 346). Em parte, o que estas trés obras surrealistas
representam € a dualidade entre um eu e um outro e, nessa alteridade, o conhecimento
pessoal através de um modo simbdlico, comunicacional, imagiolégico, metaférico e
sensivel que o individuo projeta a medida que define os contornos e as fronteiras
socioculturais, mentais e ideoldgicas, estéticas e humanas. Representa simultaneamente
um olhar direcionado para o infinito e para dentro; a compreenséo e reconhecimento do
ser estrangeiro dentro de si. Simboliza uma procura e as multiplas formas de esta ser
feita através de um retorno as esséncias comuns, sendo que, como nos dizem Machado;
Pageaux relativamente a literatura comparada, “essa viagem, numa perspectiva cultural,
¢ um conjunto de informacdes, mas é importante fixar a atencdo na maneira e nas

formas estéticas escolhidas para exprimir esse tipo de testemunho™ (2004: 42).

3.2.2 - A Duplicidade na Literatura

O fendmeno de duplicidade estd patente num namero vasto de obras literarias. Alguns
autores tornaram esse conceito bastante evidente, como George Orwell, no seu romance
1984. Nesta obra, o autor propde o termo “duplipensar”, ou seja, a capacidade de o
individuo possuir para si, simultaneamente, duas crengas antagonicas, sem que nenhuma
se anule perante a outra ou cause conflito cognitivo.

Se entendermos a ipseidade como 0 que caracteriza um individuo como ser unico e
irrepetivel, e apds leituras como: A Metamorfose, do escritor tcheco de lingua alema
Franz Kafka (1883 — 1924); O Duplo, do escritor russo Fiddor Dostoiévski (1821 —
1881); O retrato de Dorian Gray, do escritor irlandés Oscar Wilde (1854 — 1900); O
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estrangeiro, do escritor, romancista, dramaturgo e filosofo francés Albert Camus (1913
— 1960); O Homem Duplicado, de José Saramago (1922 — 2010); ou atendermos a
heteronimia do poeta portugués Fernando Pessoa (1888 — 1935), mais especificamente
ao poema de Alberto Caeiro: Quem vé é s6 o que V€, / Quem sente ndo € quem ¢, /
Atento ao que sou e vejo, / Torno-me eles e ndo eu, verificamos facilmente que s6 a
duvida remete para o encal¢o da desejada verdade, s6 o obscuro desconhecido expede
para a inteireza do verdadeiro, s o desdobramento vério solidifica o individuo como
existéncia inegéavel e plena de si mesmo, dado que “quem ndo tem sombra, que nao
ande ao sol” (Chamisso, 2005: 128). Mas, todo o individuo ¢ o resultado de um jogo de
forgas e de manipulacéo ideoldgica. O livro Admiravel Mundo Novo (1932), de Aldous
Huxley, em que as personagens sdo formatadas (quer psicologicamente, que
biologicamente) no sentido de obedecerem as regras da sua sociedade, retrata isso
mesmao. Por outro lado, é de salientar que o maior confronto ocorre entre o individuo e a
consciéncia de si. Um exemplo que espelha esta afirmacéo é a historia de Harry Haller,
um misantropo de meia-idade que luta contra a precaridade da sua condi¢cdo humana e a
insustentabilidade do eu, narrada por Hermann Hesse no seu livro O lobo da Estepe,
publicado em 1927.

No entanto, a abordagem que Carla Cunha faz de “Dulpo” no E-Dicionario de Termos
Literarios, tendo em conta a teoria de Milica Zivkovic, consente o acrescento de que
este fendmeno pressupde um desdobramento da personalidade (como se verifica com as
personagens Dr Jekyll e Mr Hyde, na novela gética do escritor escocés Robert Louis
Stevenson, publicada originalmente em 1886), cuja entidade se verifica autbnoma da
original e que nem sempre se desenrola pacificamente, obedecendo ainda a um processo
de autoconsciéncia ou exteriorizacdo de loucura (como no conto William Wilson,
publicado pela primeira vez em 1839, de Edgar Allan Poe), pela qual o sujeito tenta
afastar a ideia de uma finitude de si, ou ainda no conto A Sombra de Hans
Christian Andersen, onde o aparecimento enigmatico e nefasto do Duplo ocorre. Deste
modo, 0 processo de autoconhecimento s6 é possivel na presenca do outro e, assim,
através da alteridade, pelo que cada sujeito estd eminentemente a mercé dos valores
morais da sociedade a que pertence (e ainda, de acordo com o dilema da auto-
consciencializacdo do que representamos perante nés mesmos e 0S outros: matéria ou
alma? eu ou sombra? como o boténico e poeta Adelbert von Chamisso nos aludiu com A
historia fabulosa de Peter Schlemihl, publicada 1814, ou de acordo com tentacdes

maléficas que provocam a fragilidade humana, como aconteceu com a personagem
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Spickherr na obra O reflexo perdido, de Ernest Theodor Amadeus Hoffman, um dos
mais revelantes nomes do romantismo francés dos séc. XI1X).

Verificamos assim, na sequéncia do que Carlos Ceia nos da a saber no seu E-Dicionério
de Termos Literarios, que estes fenOmenos podem assumir diferentes assuncoes:
segundo o psicanalista francés Jacques-Marie Emile Lacan (1901 — 1981), a escritura do
outro em oposi¢do ao outro, que € simétrico do eu imaginario; segundo o fildésofo
alemdo Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770 — 1831), que a ideia € considerada na sua
alteridade, no tornar-se exterior a si propria no mundo natural e que, sobretudo, a
alteridade € um processo de identificacdo do sujeito em si mesmo e no mundo.

Ao longo do tempo, nas mais diversas sociedades e culturas, existiram, artisticamente
representadas, inimeras figuras (especialmente animais: serpentes, dragdes, lebes, aves,
etc.) que remetem para uma interpretacdo simbdlica e para uma ace¢do maniqueista,
devido a dupla polaridade manifesta. Podemos compreender que esta dupla polaridade
corresponde, simbolicamente, a dual manifestacdo humana no que concerne a natureza
da sua personalidade. Algumas religides também celebram a alma como um duplo do
ser humano, que se desprenderd do corpo no momento em que morre, reencarnado
noutro corpo. Esta trasfega espiritual pode ocorrer também durante o sonho. A
representacdo imageética que o ser humano produz de si mesmo é um desdobramento.
“Por outro lado, a psicoterapia conhece os fendmenos de desdobramento histérico ou
esquizofrénico da personalidade. As perturbacGes do eu apresentam-se a psicanalise
como simbolos” (Chevalier; Gheerbrant, 2010: 275). Também, segundo estes ultimos
autores, um outro desdobramento ocorre aquando da tomada de consciéncia de si
mesmo por parte do eu cognoscente e consciente e o eu conhecido e inconsciente. Ou
seja, “o eu das profundezas, e ndo o das percepcdes fugidias, pode aparecer como um
arquétipo eterno e, segundo as analises de Henry Corbin a partir de textos do sufista
Sihrawardi, como o0 Homem de luz, o Eu-luz, o Guia pessoal, o0 Anjo Iniciador, a
Testemunha do Céu, a Natureza perfeita, o Gémeo celeste [...] o que o cristianismo, de

certa forma, traduzira por Anjo da Guarda” (Ibidem: 275).

3.2.3 - A Duplicidade na Traducéao

Na literatura, nomeadamente na traducdo, este confronto com o outro surge de forma

proeminente. Se, como nos diz Marguerite Yourcenar, “"le "moi" est une commodité
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grammaticale, philosophique, psychologique” (Yourcenar, citada por Real, 1988: 83),
cada individuo insere-se, de acordo com a sua lingua, numa determinada sociedade,
numa certa populacdo que partilha os mesmos cddigos linguisticos, que serd 0 mesmo
que dizer, numa primeira instancia, que se compreendem verbalmente. O alcance dessa
lingua sobreleva de igual modo a amplitude gndstica e/ou cientifica que ela pode atingir,
caso absorva de outras culturas ou linguas diferentes o conhecimento que, afinal, deriva
da mesma origem: a condigdo humanal. Assim, “compete a literatura comparada, devido
a sua amplitude dos campos de investigacdo, de recolocar nesse horizonte
prioritariamente iconico as manifestacdes da literatura actual e de delimitar os
intercdmbios e as transferéncias que as unem” (Brunel; Chevrel, 2004: 284).

Através dos estudos comparativistas e das transposi¢Ges intersemidticas, de que a
literatura comparada se tem ocupado na exegese literaria de corpus textuais, pode-se
confirmar que muito do que importa ao tradutor é a trasfega impoluta da esséncia do
texto literario de um campo linguistico para outro, sem que a emocdo original sofra uma
transformacgdo que a demova de ser ‘original’ depois de traduzida, atendendo que “o
texto literario compreende uma dimensdo virtualmente intertextual, na medida em que é
possivel relaciona-lo com outros textos que com ele dialogam e nele se projectam”
(Reis, 2008: 169). Contudo, o bom tradutor tem que conhecer muito bem a lingua que
acolhe o texto estrangeiro.

Exemplifiquemos com o poema “A une passante” (Les Fleurs du Mal, 1857) de Charles
Baudelaire, poeta critico e tradutor Francés, ainda mais se atendermos a influéncia
incontestavel que sofreu das artes plasticas do século XIX. Podemos verificar pelas trés
traduces feitas (duas delas pela mesma pessoa) que o resultado final de uma tradugéo
difere sempre, em menor ou maior escala, de outra traducdo. No caso do texto
produzido por Fernando Pinto do Amaral, na estrofe da primeira quadra traduziu “A rua
1a gritando e eu ensurdecia”, e na estrofe do primeiro terceto verteu para portugués “Um
raio... e depois noite! — Efémera beldade”, se compararmos com o que escolheu para
traducdo Maria Gabriela Lhansol — nos respetivos trechos geograficos do soneto: “A rua
ensurdecedora em meu redor berrava” e “Um raio... em seguida, a noite! __ Beleza
fugitiva” —, verificamos que existem diferengas a nivel da escolha e ordenacéo de
vocabulos, adjetivos e disposicdo das ora¢Ges, comprovando assim que a versdo de um
texto estrangeiro ndo se reduz a traducgdo, com recurso ao sinénimo integral, de palavra

a palavra, sendo a tradugdo de Maria Gabriela Lhansol o exemplo mais 6bvio.
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Muitas vezes, o tradutor atende, em prioridade, a emogéo e a esséncia idiossincratica
intrinsecas no espirito do poema ou texto original, ou seja, a traducdo esta muito para
além da modificacdo de elementos lexicais e gramaticais entre linguas diferentes.
Quando se enceta a tarefa de descartar elementos linguisticos basicos da lingua fonte,
tratando-se sobretudo de expressdes idiomaticas e de metaforas, ou quando se tenta
contextualizar um texto de uma época distinta — havendo necessidade de uma
interdisciplinaridade por parte do tradutor ou investigador comparativista, muitas vezes
adotando metodologias de estudo similares a areas de investigacdo social (i.e. a
Antropologia, Historia, Sociologia, Politica, Psicologia, etc.), pois “a interpretagdo e o
juizo estético provém de uma cdmara de ressonancia de pressupostos e de
reconhecimentos de natureza historica, social e técnica” (Steiner, 2003: 150) —, com o
objetivo de reconhecer uma identidade expressiva comum, o tradutor pode confrontar-se
com o problema ou dificuldade de estatuir sobre qual a natureza ideal e exata do nivel
de equivaléncia. No entanto, “a tradugao torna-se efectivamente na outra vida de um
texto, um novo ‘original’ numa outra lingua. Esta concepcao positiva de tradu¢do vem
reforcar a importancia da traducdo enguanto acto de comunicacdo simultaneamente

intercultural e intemporal” (Bassnett, 2003: 15).

3.2.4 - A Duplicidade no Cinema e na Adaptacao

No cinema, particularmente na adaptacdo, também se verifica a questdo que nos ocupa:
a passagem de significado de um corpo para um outro corpo. Podemos apurar, nesta
arte, que a questdo de duplicidade também ocorre, se tivermos em conta todo um
processo de adaptacdo das diferentes linguagens cinematograficas. Comecemos por
entender em que consiste este método de adaptacdo para depois averiguarmos se a
criacdo filmica é resultado de um desdobramento fiel do texto original de onde partiu ou
se, dentro dessa trasfega regeneradora, o filme é uma outra identidade literaria.
Tomemos como referéncias, nesta presente consideracdo, os filmes Frankenstein, de
1931, realizado por James Whale, baseado no livro homénimo de Mary Shelley, um
romance de terror gotico influenciado pelo movimento roméntico, The Talented Mr.
Ripley, de 1999, realizado por Anthony Minghella, baseado no livro de Patricia
Highsmith, ou mais recentemente em O Duplo (2014), do realizador Richard Ayoade,

baseado no livro homoénimo de Fidédor Dostoiévski.

81


http://pt.wikipedia.org/wiki/Mary_Shelley

O conceito de adaptacdo leva-nos a considerar varios processos de andlise e a
posicionar-nos em Varias perspetivas de compreensdo, posto que, devido as
especificacbes da adaptacdo cinematogréfica, ha que ter presente a narratividade como o
aspeto mais relevante face a aproximacdo que a linguagem literaria proporciona a
linguagem cinematografica. Ou seja, ‘“através de andlise do modo como a
consecutividade temporal das unidades narrativas de ambos o0s sistemas semioticos se
articulam” (Einstein, 1943: 33, citado por Tudor, 1999: 42).

Se, numa primeira analise, temos de compreender o termo adaptacdo, tanto no que
possibilita como no que limita — tendo em conta o recurso da equiparacdo dos sistemas
semioticos da obra de origem para a obra de destino —, serd importante ndo descurar que
este fendmeno nunca carece de uma miriade de interpretacGes, de «apropriacdo de
sentidos», feitas para que a esséncia do texto, o espirito significativo do texto literario,
seja (re) conhecido através dos meios, recursos e finalidades “a partir da
heterogeneidade da matéria de expressdo cinematografica” (Belo, 2005: 146), para que
esta reinterpretacdo da natureza textual faca renascer a alma do texto em outro corpo,
em outra materialidade,

Serd, todavia, extremamente redutor dizer-se que uma transcodificacdo semiotica
consiste na simples passagem de um determinado significado de um sistema para outro
sistema. Na verdade, “a traducdo das palavras em imagens implica muito mais do que
uma busca das equivaléncias: a passagem de uma visao do mundo para outros” (Brunel;
Chevrel, 2004: 303). A adaptacdo faz-se através de um constante relacionamento
comunicacional, que ndo se esgota quando o cineasta acaba de ler a obra literaria que o
inspirou, dado que “o seu objectivo ¢ oferecer uma experiéncia perceptual que
corresponda aquele que se obteve conceptualmente afirmando assim, indirectamente,
que entre a experiéncia conceptual da leitura literaria e a experiéncia perceptual da
recepcdo cinematografica ndo existe uma identificacdo, mas pode existir uma
«correspondéncia», uma resposta afectiva, emotiva e significativa «semelhante»”
(Mcfarlane, 1996:21). Assim, torna-se fulcral reconhecer que este fendmeno de
«correspondénciay, prolifico do conceito de ‘fidelidade’, que pode variar de acordo com
a proporcionalidade da ‘liberdade-criativa’ de cada realizador, ganha uma dimensao
que, logicamente originada por confrontos dicotdmicos, podera também ser entendido
como ‘transferéncia’, ‘comentério’, ‘analogia’, ‘transposicao’ entre outras designacoes.

Assim, “a transposi¢do cinematografica, quando aborda o imaginario poético, esta,
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talvez mais ainda do que o romance, apto a enriquecer 0 processo criador inicialmente
assumido pelas palavras” (Brunel; Chevrel, 2004: 300).

Se para uns autores (McFarlane, como exemplo) ha a necessidade de diferenciacao entre
dimensdo narrativa e dimensao enunciativa do romance e do filme, para outros autores,
em que Barthes figura como referencial tedrico, a narrativa € estruturada por varias
funcdes significativas, em que podemos considerar as «distribucionais», ou seja, aquelas
que dizem respeito as acles e aos acontecimentos, e 0s «indices» ou «integracionais»,
isto é, que dizem respeito a informacdo relacionada com as personagens, as suas
identidades essenciais, a representacdo do espaco onde operam — sendo que, para este
ultimo tedrico, sdo as fungbes que sdo alvo de transferéncia de um sistema para outro,
ap6s sofrerem Obvias alteracdes. Nesta perspetiva de adaptacdo, podemos,
provavelmente com mais sensatez, assumir este termo no plural, uma vez que pode
“referir-se a processos de transposicdo intersemiotica significativamente diferentes,
tanto no que diz respeito ao método, como ao objectivo e ao resultado concreto, para
ndo mencionar a qualidade especifica da obra filmica como tal” (Belo, 2005: 152). O
pressuposto de que a adaptagdo ¢ originada por um fenémeno de ‘identificagdo estética’
entre os criadores literarios e cinematograficos, em muitos casos &, tal como afirmou o
realizador italiano Mario Martone, como um «acto de amor». Admitimos, entdo, que
sdo os aspetos de interpretacdo, que se concretizam no momento da leitura do texto
literdrio, que fazem desembocar, da realidade prévia, uma realidade consequente,
contudo, autdbnoma, mantendo relacGes relativamente complexas com o texto original.
Desta forma, “a intertextualidade ajuda a transcender as aporias da ‘fidelidade’”
(Naremore, 2000: 64-65). Apenas através do didlogo dindmico entre o texto literario e o
texto consequente, o filmico, se podera compreender com profundidade até que ponto

estas duas dimensdes se cruzam, se distanciam e/ou se complementam.

E esta a intimidade relacional, esta cumplicidade afetiva, que evidencia uma experiéncia
conceptual provocada pela narrativa literaria e que, assim, suscitando pela percecdo
sensivel da imaginacdo, apela que a existéncia gramatical ressurja numa visualizacdo
efetiva. Nesta linha de raciocinio, podemos considerar a obra filmica como um processo
continuado da obra literaria, em si, parcialmente terminada. Apenas o desconhecimento,
por parte do espetador sobre o fendbmeno da adaptacdo, podera levar, por vezes, a que
este considere de forma desqualificada o interesse artistico de um filme baseado num

determinado romance. Com esta nogéo, torna-se possivel a nogdo de que “a boa
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qualidade do filme, isto &, o seu equilibrio interno, a sua capacidade emotiva e estética e
a sua eficicia na reelaboracdo e transmissdo dos Varios niveis narrativos e,
particularmente, do estrato das suas unidades significativas, s&o mais determinantes para
a satisfacdo do espectador do que a suposta ‘fidelidade’ a todos os elementos
constituintes do texto literario ou uma impossivel coincidéncia entre sugestdo imageética
do leitor e as opgdes concretas do realizador” (Belo, 2005: 159). S&o, portanto,
operacOes como a adi¢do, a subtracdo, a extensdo, o recurso a voz narrativa (operacoes
que Sara Contellazzo e Dario Tomasi consideraram nucleares como «principios da
adaptacdo») que possibilitam, depois de detetados na obra filmica, um maior
deslumbramento e maior reconhecimento do valor do produto artistico realizado. Se
bem que o termo ‘fidelidade’ possa assumir conotagdes pejorativas para este contexto,
uma vez que nos remete a arte cinematogréafica para um plano de criacdo inferior ao da
arte literaria, urge insistir na ideia de que a adaptacdo sendo, por um lado, um processo
de ‘filiagdo’ constitui-se como um ato livre de (re) criagdo mais do que um ato
mecanizado de reproducdo subordinada. Assim, emerge como legitimo recusar o
processo de adaptacdo como uma transposicao literal, por vezes, suscitada pela ideia de
uma estrita e hierarquizada relacdo intertextual, convergida, como exemplo méaximo,
pela nogdo que a partilha do mesmo titulo origina, visto que ela é uma transfiguracéo
semidtica de significados similares, onde a captacdo da «esséncia vital» condensa o

principal desafio.

Concluimos, para este topico, tendo em conta todos os parametros e particularidades ja
referidos, que “a adaptacdo cinematografica ndo ¢ um fenémeno de critica literaria”
(Idem, Ibidem: 163). Sejam as atmosferas interiores do romance, em vez da sua literal
historia patente, que sdo adaptadas ou, por outro lado, as ideias, a alma metaforica
imbuida nas personagens ou incidentes dessa historia, “o valor artistico de uma obra
depende, em dultima analise, da sua capacidade de evocar abreviadamente, por
fulguragbes momentaneas, o mundo real das coisas, dos lugares, das pessoas, das
experiéncias do leitor” (Ingarden, 1979: 369). O cinema, tal como as mais variadas
formas de arte, longe de pertencer a um reino inferior de criatividade e originalidade,
constitui-se como uma ferramenta da sensibilidade humana para — de igual modo como
a literatura, a masica, a danga, a pintura — veicular a realidade atraves de recursos
estéticos e processos tecnologicos, de si naturais, tendo como principio que “a

metamorfose do visual no tactil e a impossibilidade do olhar distanciador tém uma
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consequéncia importante: a recusa da logica dos efeitos e das causas que orientava até
entdo a narrativa” (Brunel; Chevrel, 2004: 306).

N&o existem, contudo, barreiras maiores que impossibilitem um dialogo frutifero e
regenerador entre as diferentes artes, bem como na propria arte. Pois, como diz Cesare
Pavesse, “tutta l'arte ¢ un problema di equilibrio fra due opposti”. ¥ De facto, cada
discurso recorre frequentemente a procedimentos tipicos de discursos de outras artes —
tome-se 0 exemplo dos discursos publicitrios ou as passagens narrativas mais
visualmente sugestivas. No entanto, “as inter-relacbes tornam-se mais complexas,
problematicas e controversas quando se procura alcancar um nivel de semelhancas,
analogias ou isomorfias de ordem estrutural e técnico-formal, ou seja, quando se
ultrapassa o plano estritamente semantico e se entra no dominio das equivaléncias,
correspondéncias e analogias entre os signos” (Silva, 2004: 172). Nesta perspetiva, em
que algumas diferencas entre discursos se apresentam como indicios fecundos de
fronteiras, e apesar da fruicdo de um livro ou de um filme desenvolverem no individuo
posi¢des particulares de sensibilidade e de entrega emocional, concluimos que, acima de
tudo, “imagens e palavras constituem um todo indiferenciado dizendo a complexidade

indissociavel do mundo” (Brunel; Chevrel, 2004: 310).

3.2.5 - Duplicidade Virtual da Arte

A histéria da humanidade é uma narragdo de contrastes, de coexisténcia de opostos, de
transformacoes e regeneracdes. Desde a filosofia taoista do Yin e Yang ao cotejo ciclico
do dia e da noite, da relacdo fisica entre matéria-energia ao recente conceito de
antropologia Cyborg, da programacdo linear (na matematica) ao sistema binario do
computador, tudo remete para a dualidade, para o desdobramento, para o outro.

A imagem detém, assim, um papel estruturante e, em larga escala, reestruturante da
realidade. Esta exerce-se, especialmente com o aparecimento dos novos média, num
apelo emotivo reforcado pelo seu cariz estético. Na verdade, ndo ha acdo sem comocao.
Noutra perspetiva, podemos compreender que a propria imagem provoca uma seducéo
no ser que a vislumbra e possui, podendo levar, num ato iconoplastico, a sua propria

alienagdo. Como nos diz Rosset “a técnica geral da ilusdo ¢, na verdade, transformar

18 O presente aforismo esta referido na pagina de Internet Cesare Pavese: Aforismi, tratti da “il mestiere di vivere”, organizada por

Giuseppe Bonghi. [Consultado em 2014-12-23]. Disponivel em <http://www.classicitaliani.it/pavese/pavese aforismi.htm>
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uma coisa em duas, exatamente como a técnica do ilusionista que conta com 0 mesmo
efeito de desdobramento e de duplicacdo da parte do espectador: enquanto se ocupa com
a coisa, dirige o seu olhar para outro lugar, para 14 onde nada acontece” (1998: 20). Esta
determinacdo pode ainda ser dotada de maior intensidade e dramaticidade, se
influenciada pelas novas tecnologias, pois, segundo o entendimento de Ellul, estas
aniquilam as potencialidades imaginérias do homem, tornando-o num estrangeiro para
si proprio.

As novas tecnologias, em especial os videojogos, vieram a provocar uma fragmentagédo
da identidade que a modernidade promoveu. O jogo é uma promocao inequivoca do
momento presente. Em larga escala, a ps-modernidade é, assim, uma correspondéncia
ao tempo dionisiaco. Ocorre, neste periodo temporal, o apelo ao simulacro, no
entendimento de Baudrillard; o apelo a ilusdo, no discernimento de Freud. Para este
ultimo autor, “o «Outro» desempenha sempre na vida de um individuo o papel de um
modelo, de um objecto, de um associado ou de um adversario” (2004: 83). Os
individuos fundem-se nas suas pseudo-individualizagdes (através de nicknames), nas
suas multiplas existéncias, por exemplo, os Avatares (que nas tribos Hindu,
representavam as multiplas encarnacdes dos Deuses).

Pelo que j& foi exposto, dizer apenas que as tecnologias provocaram uma forma de
partilha de informacdo em rede é demasiadamente redutor. As novas tecnologias
operam num conjunto vasto de experiéncias, feitas através de conexdes ultrarrapidas e
plurifacetadas. Esta aceleracdo trouxe a amamentacdo de uma nova materialidade, pelo
que as artes digitais procuram compreender, mais do que substituir as artes tradicionais,
ainda dentro desse Utero virtual.

Em certa medida, o imaterial é a potencializacdo técnica do imaginario. Porém, o virtual
ndo significa a negacdo do corpo, apenas remete a consciéncia do seu portador para
outra dimensdo de representabilidade. Neste cenério, a arte virtual assume um papel de
reconhecimento na densa floresta po6s-moderna. A arte virtual ndo propbe mais a
imitacdo da natureza e 0s seus auspicios herméticos, mas sim refletir o fluxo da sua
intimidade. Metaforicamente, a arte deixou de ser Frankenstein para ser Cyborg. A
Unica caracteristica que se mantém é a relacdo de dualidade, de duplicidade, que
floresce, também com a arte, de forma vertiginosa.

Nesta nova realidade, particularmente com as redes sociais e especialmente na

comunicacdo de contetdos artisticos, a criacdo cultural, enquanto veiculo ideoldgico e
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propagandistico, tornou-se uma fixacdo imperativa e, frequentemente, despética. Neste
ponto, parece-nos muito adequado acrescentar a seguinte afirmagéo:

“A descoberta do valor propagandista das criagdes culturais e
da arte em especial foi feita cedo na histéria do Homem e
amplamente explorada, ao passo que milhares de anos se
passaram antes de o Homem estar preparado para reconhecer
0 caracter ideologico da arte em termos de uma teoria
explicita, para exprimir a ideia de qua a arte persegue fins
praticos, quer consciente quer inconscientemente, e que € ou

franca propaganda ou propaganda disfarcada.” (Hauser,
1988: 14)

A Internet faculta, antes do mais, uma proficiente forma de exercer uma determinada
propaganda ideol6gica. Esta propaganda, aliada & arte e ao uso das redes sociais,
multiplica-se na sua eficacia. A realidade digital recriou uma nova forma de
comunicacdo, de exploracdo do eu, de intervencdo no outro. O usuario passa a estar
exposto a uma dualidade, por um lado, feita de ficcéo, por outro lado, dependente desta
mercadoria visual. A dualidade a que nos referimos propde conceber as redes sociais
virtuais como um novo veiculo de cultura ou como o veiculo de uma cultura nova.

“Na sociedade da informacéo e da comunicacéo, o que esta em causa, acima de tudo, é a
celebracdo das alteridades dos individuos, mas do que a celebracdo das suas
semelhangas ou diferengas” (Wolton, 2000: 9). Este jogo de intertextualidades
emocionais estende-se ritualisticamente até ao ponto de se desconhecer quem incita o
qué: se o individuo planeia esse mundo de ilusdo, se esse mundo ilusério modela o
individuo. As redes sociais, como o Facebook, transformam-se em &lbuns de memoria
coletiva, em espacos de cogitacdo grupal, onde a arte, como elemento estético por
natureza, alicia a adesdo e a participacao.

Um exemplo paradigmatico do uso das redes sociais como veiculo ideologico pode ser
descrito na sequéncia do ataque terrorista ocorrido no dia 7 de janeiro de 2015 ao jornal
Charlie Hebdo — publicag@o que usualmente satiriza acerca de outras culturas religiosas,
em particular do Isldo — que acabou por matar 12 pessoas, incluindo o editor Stephane
Charbonnier. Esteve na origem deste massacre uma caricatura do profeta Maomé. O que
comprova 0 quéo relevante a imagem se apresenta para a sociedade. A indignacgéo
alastrou-se por todo o mundo, com vigilias e protestos das populagdes, de discursos
politicos e outras manifestacdes ideoldgicas. No entanto, € de notar que as redes sociais
ficaram prenhes de ilustragdes e caricaturas da mesma natureza que a primeira

publicada pelo jornal, executadas por todo o tipo de usuérios, profissionais e amadores,
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e reivindicando assim o direito democratico da liberdade de expressdo. Mais uma vez,
as redes sociais serviram de meio para duplicar, e multiplicar, o carater ideolédgico da
expressdo original, por via da arte e da imagem, amplamente ligadas a cultura das
sociedades.

A virtualizacdo da arte, patente nas plataformas digitais, domina as comunicacgdes
interpessoais e servem de veiculo para exteriorizar sentimentos, desejos, medos, duvidas
pessoais. A partilha dessa arte ndo obedece tanto a tentativa de compreender o mundo, a
sociedade, a cultura outra, mas de recurso para representar imageticamente 0s
sentimentos que os usuarios decidem partilhar publicamente. O usufruto da arte
transvasa, deste modo, a mera observacdo; é a propria observagdo; constitui-se como
extensdo do individuo duplamente imerso em si. Cria-se, neste cendrio, a possibilidade
de uma omnipresenca e de uma acessibilidade nunca antes possivel e, porgue a
virtualizacdo da arte assim permite, o individuo torna-se parte dessa arte; um elemento
integrante e de natureza aditiva, regenerado a cada acréscimo pela hibridacdo (mundo
real e mundo virtual) desta experiéncia. Mas ha uma questdo incontornavel que diz
respeito a toda a comunicacdo, virtual ou ndo: a conformidade perante o existente.
Como afirma Wolton, “A procura é sempre, por necessidade, mais conformista do que a
oferta” (2000: 60). Embora a oferta e a procura se complementem, é quem define a
oferta quem domina a comunicagdo. Muito embora também afirme o autor que “o
controlo das imagens ndo garante o controlo das consciéncias” (Ibidem: 65).

H&, no entanto, que considerar que a Internet, para funcionar integralmente na sua
dimensdo social, ndo pode, especialmente na sua vertente cultural, ser unicamente um
espaco de mercado e transacdo, uma espécie de feira das artes. Remeteria, esta condigdo
tecnoldgica, a arte para uma entropia inevitavel de onde nem os designios mais puros se
salvariam da destruicdo infligida pela imediaticidade e pela reprodutibilidade técnica
que nos alvitrou Walter Benjamin. Apenas com a confluéncia harménica entre tradi¢do
e inovacdo as novas tecnologias poderdo propor a arte um espaco fecundo de exploracéo
e entusiasmo cognitivo, em vez de permanecerem como uma intricada base de dados,
inserida num espago de controlo, inapetecivel ou simplesmente dominadora perante a
percecdo. O equilibrio desta duplicidade, tradi¢do e inovacdo, é o Meio-dia que alude o
preambulo deste capitulo, o instante preciso onde o eterno e a revelacdo afluem.
Alcanca-lo é uma utopia, mas ndo permanecer nele é a maior forma de auséncia, o

maior estado de duplicidade.
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CAPITULO 4 - A TARDE OU A LUMINARIA DA PROBLEMATICA DE

INVESTIGACAO

Ah! Querem uma luz melhor que a do Sol!

Querem prados mais verdes do que estes!

Querem flores mais belas do que estas que vejo!

A mim este Sol, estes prados, estas flores contentam-me.

Mas, se acaso me descontentam,

O que quero é um sol mais sol que o Sol,

O que quero é prados mais prados que estes prados,

O que quero é flores mais estas flores que estas flores -

Tudo mais ideal do que é do mesmo modo e da mesma maneira!

Alberto Caeiro, in "Poemas Inconjuntos™

Neste quarto capitulo demarcaremos a questdo que decidimos perscrutar, para lancar
sobre ela, para além de todo um olhar critico, uma compreensdo que permita entender o
rumo que a arte enfrenta e, dentro do que nos é possivel conjeturar, que enfrentara face
aos Novos recursos tecnolégicos que a alumiam e, por sua vez, se deixam atear.

Os termos que compBem o titulo deste capitulo apresentam-se, também eles,
simbolicos. O termo Tarde remete-nos imediatamente para o simbolo sol (elemento
poderoso desde os primérdios dos tempos, associado a criagdo do mundo). Este
representa a forca e a vitalidade cosmicas. Norteador e alusivo a elucidacéo, o sol é a
energia suprema que vem dissipar as trevas. Simbolo do nascimento, mas também da
morte e da ressurreicdo, é regenerador da esperanca. Associado a deuses, como Apolo,
fcaro ou Hélio (deuses gregos), Surya (deus hindu), Khepri (deus egipcio), Tonatiuh
(deus asteca), orientaremos a nossa curiosidade para o seu fulgor, tal como uma flor de
I6tus, ou um girassol. O outro termo, Luminaria (do latim luminaria e que significa
«coisas que dao luz»), traz a mecanizacdo do primeiro termo, dado que representa todo
o0 aparelho ou maquina de iluminacdo que, alimentado por combustivel ou fonte elétrica,
é usado para criar uma ambiéncia luminosa e feérica, usualmente em eventos festivos e
de exultacdo popular. De uma forma e de outra (pela contemplagédo natural e pesquisa
metodoldgica) analisaremos concretamente, sob a luz que melhor desvendar, a
problemética desta investigacéo.

A arte, em qualquer momento da histéria humana, serviu para revelar a vida nas suas
mais variadas manifestacdes. E pela arte, sobretudo, que se exercem as linguagens
excelsas das emocdes e dos sentimentos. Serviu, de igual modo, ao longo dos tempos,
para postular a adesdo emocional, bem como a crenca ideoldgica, dos demais perante

determinado poder (politico, econémico, religioso, social). Na contemporaneidade, este
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fendmeno nédo € excecdo. Especialmente com o aparecimento das redes sociais. Estas
potenciam a arte, da mesma forma que a arte as potencia em virtude de um interesse
maior qualquer. Em interagbes desejavelmente baseadas na confianca e,
simultaneamente, pelo ignoto dessa condicdo, ocorrem as mais variadas partilhas de
conhecimento.

As novas plataformas de comunicagdo, nomeadamente 0s meios interativos emergentes,
estdo a afetar profundamente o modo como os individuos comunicam e, por
conseguinte, como se comportam na sociedade. Estes novos processos de comunicagédo
e de interpretacdo de informacdo levam, primeiramente, a adaptacdo do sistema
neurolégico. Dotados de complexos conteddos cognitivos, 0s contextos virtuais obrigam
0 usuario a adquirir novas estratégias para selecionar e envolver-se, como parte
integrante, nessa informacdo. As consequéncias deste ato sdo tdo amplas quanto a
amplitude da proliferacdo das mensagens que enfrenta. Desde logo, porque afetam e
modificam os meios e as formas de comunicacao tradicionais.

As novas tecnologias fizeram surgir um imaginario (quer coletivo, quer pessoal), dotado
de novos valores e propositos. As novas tecnologias propuseram, assim, uma viagem
totalmente renovada de representacdes e envolvimentos. Os limites apeteciveis desta
expedicdo passaram a ser, ndao a linha do horizonte longinquo, mas o momento sideral
de n&o haver mais espaco para o finito. A utopia ganha aqui nova tessitura, sobrexaltada
pelo desejo e trocal posicionamento face ao prolongamento musical de que o siléncio da
maquina exalta. A comunicacdo mudou, portanto. Também a arte, inevitavelmente. O
mundo virtual preenche as horas com milésimos de segundos de outra ordem. Ganha o
virtual, desse modo, a autonomia e a emancipacdo que faltava a realidade para ser
imensamente real e insubstituivel. Mas até que ponto a virtualidade da arte pelas redes
sociais, pela rutura que infligiu sobre o modo tradicional de produzir e consumir arte,
muda a prépria arte e, simultaneamente, o individuo? Constituira esta mudan¢a numa
simples trasfega em que a matéria ganha nova propriedade? Ou serd que a arte, agora
dominada pelo processamento da maquina, aparta os atores sociais para um plano de
meros espectadores de si mesmos? Revelacdo transfigurada ou duplicidade ficticia, para
que “ftaca” motiva a arte encetar jornada? Se “a globalizagio da comunicagdo obriga-
nos a pensar a questao da alteridade” (Wolton, 2004: 30), também ¢ certo que “a cultura
ndo se reparte, nem ¢ o duplo da experiéncia operacional” (Francastel, 1998: 78). Deste
modo, verificando que a obra de arte se tornou, em inimeros casos, hum mero produto

transacionavel, velozmente e facilmente acessivel, é também constatavel que serve de
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meio para adquirir estatuto social e cultural, ao invés de possibilitar, genuinamente, a
interpretacdo e compreensdo do mundo. Admitindo esta realidade, é imediatamente
reconhecivel que a arte estd no meio de dois grandes dominios: a cultura e a
comunicacdo. Contudo, ndo é este o enfeixamento que despoleta a problematica desta
investigacdo, mas sim, e sobretudo, a qualidade, a harmonia e o escrupulo desta
articulagdo, pois “a cultura e a comunicacdo tanto podem estar do lado dos valores
como do lado dos interesses, tanto da racionalizacdo como da emancipagdo, tanto da
luta politica como da economia de mercado” (Wolton, 2004: 25).

Fundamentalmente, na era pds-moderna que se atravessa, “a técnica, apesar de tudo, é
sempre uma virtualizacdo” (Francastel, 1998: 155), mas até que ponto essa arte

consagra, ao artista e ao seu destinatario, uma plena realizacdo pessoal?

4.1 - Modelo de Anélise: racionalidade e relacionamento de conceitos

No quadro abaixo representado figuram os elementos basilares que servirdo de
referéncia e que norteardo a presente investigacdo. Sera, posteriormente, efetuada uma
analise empirica de natureza qualitativa dos dados obtidos por meio da metodologia de
investigacao escolhida. O modelo de andlise é de importancia primordial, uma vez que
“construir 0 modelo de racionalidade consiste, portanto, em definir os critérios de
racionalidade que o estruturam e em precisar a hipétese fundamental que ele implica e
que o constitui” (Quivy, 1998: 262). Assim, propomo-nos seguir criteriosamente a
relagdo pragmatica dos conceitos elencados, de forma a obter uma légica sequencial de
informac&o que, canalizada ao encontro do objetivo central desta tese, permitira colher o
conhecimento especifico para a questdo nuclear que nos ocupa.

Entendemaos, por coeréncia e pela abrangéncia de significacdo que assume, eleger como
conceito capital a Virtualizacdo da Arte pelas Redes Sociais, uma vez que caracteriza o
eixo tedrico e conceptual onde assentam todas as abordagens teoréticas efetuadas até
este ponto. Deste conceito principal, ramificam-se trés grandes dimensdes, que
correspondem as trés extensdes a ser analiticamente percorridas. A primeira dimenséo,
Utilizacdo da Arte pelas Redes Sociais, incide concretamente no modo, e por que
propoésitos utilitarios, a arte, nos seus mais variados géneros e exteriorizacoes,
manifesta-se no exercicio comunicacional nas redes sociais. Indagaremos esta questdo

tendo como referéncia os indicadores explanados, que vdo desde os tipos de redes
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sociais utilizados; frequéncia da utilizagdo; género de arte consultada/divulgada; até a
satisfacdo e/ou constrangimentos sentidos. A segunda dimensdo, A Virtualizagdo da
Arte enquanto Transfiguracdo Imagética, recai no assunto explorado no segundo
capitulo da presente investigacdo e procurara fornecer informacao atil, de acordo com
os indicadores expostos, para compreendermos com mais profundidade a relacdo
cognoscivel e gndstica entre o virtual e o usuério, dada a sua natureza sensitiva,
simbdlica e mitica, que levam o processo da virtualizacdo da obra de arte a tomar as
dimensGes alegoricas de uma transfiguracdo aos olhos do usuario pertinente. Para a
terceira dimenséo, A Virtualizacéo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica, refletindo
o0 conteudo sondado no terceiro capitulo, procuraremos depurar as informagdes reunidas
para entender o fendmeno da duplicidade, na perspetiva das novas tecnologias e em
relacdo com o ato criativo, i.e., se a virtualizacdo da obra de arte pelas redes sociais
impbe ao usuario a recriagdo da sua identidade de modo a adaptar-se a esse novo

mundo, tal como a arte se transformou na forma e modo como se apresenta.

Quadro 1 - Modelo de Analise

Tipos de redes sociais utilizados
Frequéncia da utilizagdo
Género de arte consultada/divulgada
Utilizacdo da Arte nas | Principais objetivos na utilizagéo

Redes Sociais Principais preocupacdes na selecéo
Satisfag&o sentida pelo recurso utilizado
Principais constrangimentos enfrentados
Reconhecimento da mensagem veiculada
Originalidade da mensagem concebida

Virtualizagdo da | A Virtualizagio da Integridade e plenitude da comunicagdo

Arte pelas Redes Arte enquanto proporcionada _
Sociais Transfiguragio Revelacdo emocional originada

Imagética Principais qualidades da imagem digital
Principais limitagdes da imagem digital
Identificagcdo com a arte virtual
) oL Tipo de interagdo com a arte virtual
A Virtualizacédo da R heci lural/ideoloai
Arte enguanto econhecimento cultural/ideoldgico
Duplicidade Confianca depositada e recebida
Ideologica Sinceridade patente na interagdo
Principais motivacdes identitarias
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4.2 - Questao de Partida

De acordo com 0s conceitos integrantes e supramencionados no Modelo de Anélise, e
que refletem os principais ancoradouros da rota tedrica feito até este ponto,
estabelecemos como questdo de partida o seguinte quesito: A virtualizacdo da arte
pelas redes sociais ¢é fator de deformacéo ou potencializacdo da prépria arte e da
identidade do individuo?

4.3 - Hipoteses Consideradas

“Uma hipdtese ¢ uma proposicdo que prevé uma relagdo entre dois termos, que,
segundo os casos, podem ser conceitos ou fendmenos. Uma hipotese €, portanto, uma
proposi¢do provisoria, uma pressuposicao que deve ser verificada” (Quivy, 1998: 136).
Neste sentido, elabordmos duas hipoOteses possiveis para a questdo de partida.
Entendemos, assim, que as hipoteses apresentadas ndo sdo mais do que meros pontos
luminosos a partir dos quais esbocaremos uma possivel constelacdo que possa, na
harmonia do seu desenho e em consonancia com as evidéncias que recolheremos,
representar coerentemente a realidade em estudo e reconsiderar em consciéncia a sua

importancia.

4.3.1 - Hipdtese 1: A Virtualizagdo da Arte pelas Redes Sociais constitui uma
Transfiguracdo Imagética

A partir dos exemplos concretos apresentados no capitulo 2 (homeadamente o episddio
biblico narrado por S. Mateus e 0 mito Eco e Narciso de Ovidio, para além de outras
fundamentacbes que apresentamos), afigura-se como ébvio estabelecer uma analogia
entre a transfiguracdo la ocorrida e aquela que parece repetir-se no processo de
virtualizacdo da imagem, em concreto da arte, pelas redes sociais. Em sintese, o termo
transfiguracdo remete-nos para uma transformacdo, ndo de esséncia mas de forma. O
que acontece com a transicdo da obra de arte realizada nos moldes tradicionais para o
plano virtual despoletado pelas novas tecnologias. Outros conceitos, como o tempo

(atemporal) ou o espaco (ubiquidade), mostram-nos, de novo, que existem
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conformidades entre os dois fenomenos. A transfiguracdo simboliza a revelacdo, a
equidade, a confianca e 0 acesso a um mundo superior (no caso biblico), e ao
inalcancavel, a vacuidade e ao aniquilamento, ao autoconhecimento inatingivel e
atalhado (no caso mitoldgico). A virtualizagdo potencia tudo isso a arte e, por reflexo
direto, ao individuo, se atendermos a natureza volatil e, a0 mesmo tempo, de imensa
fertilidade que os tempos p6s-modernos impdem como significativa no seio nevrélgico

e frenético da comunicacéo virtual.

4.3.2 - Hipdtese 2: A Virtualizacao da Arte pelas Redes Sociais constitui uma
Duplicidade ldeoldgica

A duplicidade é, ao contrario do que ja foi explanado no capitulo acerca da
transfiguracdo, uma mudanca da esséncia do universo interno e intimo, mais do que a
sua transformacdo corpérea. E, portanto, uma alteracdo de consciéncia. Neste sentido,
parece-nos evidente que a virtualizacdo da imagem, no caso concreto da imagem
artistica, inflige no individuo uma necessidade de desdobrar-se ao ponto de ser um
outro. Como foi ja referido, o conceito de Duplo refere uma projecdo, uma mimesis, que
se consubstancia numa entidade independente do sujeito do qual se fecundou,
evidenciando nesse desdobramento uma existéncia prépria, estabelecendo-se numa
relacdo de relativa pacificidade ou turbuléncia. Este desdobramento parece ser uma
defesa inevitavel do individuo perante a torrencial manifestagcdo ideoldgica veiculada
pelos conteldos virtuais a que se sujeita. Este subterflgio de ser outro para sentir tudo
pode estar a bloquear ou impossibilitar o individuo de ser ele proprio e de entender a

arte segundo a sua propria e genuina natureza.
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CAPITULO 5- O CREPUSCULO OU A METODOLOGIA DA
INVESTIGACAO

Entre o primeiro creplsculo e o Gltimo, sempre o corpo

todo se deixou penetrar por esse ardor que se fazia caricia

na parte mais diafana e imponderavel do ser, e a que, se nao lhe
chamarmos luz também, ndo saberemos nunca que nome dar.

Eugeénio de Andrade, in Vertentes do Olhar

Neste quinto capitulo projetaremos a metodologia a ser utilizada na presente
investigacdo. Definiremos, assim, 0 método e as técnicas neste processo de recolha de
informacdo. Delimitaremos, também, a amostra populacional na qual incidiremos o
nosso estudo e reflexao.

O termo Crepusculo representa, na sua simbologia e para este momento da pesquisa, “o
fim de um ciclo e, consequentemente, a preparacdo de uma renovagao. O crepusculo é
uma imagem espéacio-temporal: o instante suspenso. O espaco e 0 tempo vao sogobrar
ao mesmo tempo no outro mundo e na outra noite. Mas esta morte de um é anunciadora
do outro: um novo espago e um novo tempo suceder-se-d0 aos antigos” (Chevalier;
Gheerbrant, 1994: 238). Neste sentido, e apds a conclusdo deste estadio exploratorio,
procuraremos renovar o conhecimento até este ponto adquirido com novas informacées

que possam clarificar e resolver a problematica desta investigacao.

5.1 - Metodologia e Técnicas de Investigacdo

Analisar os factos sociais, considerando-os, primeiramente, como afirma Durkheim
(1998), como coisas, leva necessariamente ao recurso de regras que possam ajudar a
compreender aquilo que se afigura ignoto. Como também adianta Durkheim, “quando
uma nova ordem de fendmenos se torna objecto de ciéncia, aqueles encontram-se ja
representados no espirito, ndo s6 por imagens sensiveis, mas também por espécies de
conceitos grosseiramente formados” (1998: 41). Neste sentido, a obtencdo de um
método especifico, que devera ser o mais ajustado e mais adaptado possivel ao objeto de
estudo, € de extrema importancia para a realizacdo de uma observacdo sistematica,
organizada e rigorosa dos fenémenos, bem como para a credibilidade e certificagdo
cientificas do conhecimento obtido.

Para a investigacdo social, existem, atualmente, varias técnicas capazes de desenvolver

um estudo aprofundado e consistente. Para esta investigacdo, entendemos fazer uso,
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numa primeira fase, da analise e comparacdo de fontes documentais, da observacao
direta ndo participante; numa segunda fase, da técnica da amostragem, da entrevista

semiestruturada e, por fim, da analise de contetdo.

5.2 - Definicdo da Metodologia

Pela natureza do fendmeno em estudo, previamente descrito, serd aplicada uma
abordagem paradigmaética qualitativa. Neste sentido, encetaremos uma andlise holistica
e humanistica, uma vez que a investigacdo é essencialmente descritiva e relativamente
flexivel, ndo sendo, todavia, nosso proposito generalizar teorias ou resultados ao ponto
de os tornar estanques. “O paradigma qualitativo postula uma concepcao global
fenomenoldgica, indutiva, estruturalista, subjectiva e orientada para o processo, proprio
da Antropologia Social” (Carmo, 2008: 195). Assim, procuraremos, a partir de padroes
oriundos da recolha de dados, compreender com maior fundamento possivel a
problematica em questéo.

O tema que nos motiva € composto por uma consideravel e intricada simbologia, ao
relacionar-se com um conjunto vasto de outros conceitos, também estes, simbolicos e de
abundante significacdo abstrata. Estdo em causa valores, motivacdes, comportamentos,
crencas, tradi¢bes, principios, escolhas e experiéncias pessoais dos individuos
envolvidos e ndo uma realidade estavel e passivel de interpretacdo estatistica. Deste
modo, sendo inexecutdvel uma medicdo controlada e inferencial, tomard esta
investigacdo o sentido da descoberta, pelo interesse exploratdério e numa vertente
expansionista de informacgdo contextualizada. Serd um estudo que incidira sobre o
processo e ndo sobre o interesse de um resultado generalizavel. Daqui se entende a
importancia do papel do investigador na participacdo, interacdo e envolvéncia na
construcdo do conhecimento a adquirir, que, pela natureza da sua origem sensitiva, aflui
de diferentes enfoques e perspetivas pessoais. Estd em causa uma rela¢do social
significativa. Serd, todavia, nossa principal preocupacédo, tendo em consideracdo que a
“faceta essencial dos métodos de pesquisa qualitativos consiste no facto das explicacdes
consideradas satisfatorias das actividades sociais requererem uma apreciagdo das
perspectivas, culturas e ‘visdes do mundo’ dos autores envolvidos” (Moreira, 1994: 94),
verter a partir ‘de dentro’ todas essas experiéncias subjetivas e testemunhos particulares
para uma narrativa concreta que advogue uma fundamentagdo valida tendo como fim

uma compreensdo concreta dos fenémenos.
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5.3 - Andlise de Fontes Documentais

A andlise das fontes documentais revela-se como uma das etapas mais fundamentais
para a concretizacdo proficua de uma investigacdo. Esta técnica de interpretacdo e de
comparacao teoricas vigora numa atitude e capacidade de recolher, organizar e sintetizar
a informac&o de forma a correlaciona-la com o tema central em estudo. Existiu para este
estudo em particular um manancial consideravel de documentos (classificados por
fontes primarias e secundarias) que prestou a esse objetivo: desde livros, publicacdes
periddicas, artigos cientificos, material multimédia, memorias orais ou informais.
Salientamos, porém, que “o valor das fontes depende, claro, da sua precisdo,
exaustividade, detalhe e proximidade ao(s) acontecimento(s) registado(s)” (Moreira,
1994: 32). Assim, tivemos o cuidado de selecionar as fontes documentais segundo 0s
seguintes critérios basilares: a autenticidade, a credibilidade, a representabilidade e o
significado. Muitos dos temas abordados diretamente nesta investigagdo, como a
cibercultura, as novas tecnologias, a comunicacdo on-line, a arte digital, a
transfiguracdo ou a duplicidade, estdo largamente e profundamente explanados com
rigor e sapiéncia por autores de renome internacional, o que constituiu uma
referencialidade insubstituivel e um valor acrescentado. No entanto, 0 nosso objetivo
ndo se esgota no recurso dessa acuidade tedrica. Representa, por isso, maior
responsabilidade e mais amplo desafio, uma vez que procuramos compreender um
assunto, embora transversal as fontes utilizadas, diretamente relacionado com as
praticas e tendéncias de uma populacdo especifica a ser perscrutada para esse fim,
servindo, este universo escolhido, para delinear um padrdo de comportamentos e nédo
para formalizar uma teoria genérica.

Desde a sistematizacdo da informacdo, passando pela sua selecdo pertinente, até a sua
depuracdo concetual, a utilizacdo das fontes documentais, também ricas nas suas
abordagens diversificadas, permitiram solidificar um solo conceptual a partir do qual foi
possivel, através da observacdo direta ndo participante e da entrevista semiestruturada

posteriores, edificar com segurancga e operancia o presente projeto.

5.4 - Observacao Direta Nao Participante
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Segundo Quivy, “a observagdao consiste em reunir todas as informagdes designadas
pelos indicadores” (1998: 165). O conhecimento concreto das praticas e das dindmicas
sociais em estudo, nomeadamente a producéo, a divulgacdo e o consumo da arte pelos
recursos virtuais (as redes sociais nos mais variados géneros e formatos), propés uma
observacao efetiva sobre as mesmas, dado que constituiu um recurso privilegiado para
analisar as multiplas e diversas interacfes e padrdes de comportamento no campo social
onde esta comunicacdo interpessoal se manifesta. Foi efetuada, deste modo, uma
observacao nao participante. A preferéncia desta técnica teve como intento acompanhar
0 exercicio de comunicacdo por parte daqueles que recorrem as redes sociais para
interagir, com e pela obra de arte, com o resto do mundo, sem influenciar, de qualquer
forma, essa correspondéncia. Serviu, na sua esséncia, para presenciar 0 modo como 0s
autores exercem essa faculdade comunicacional e por que motivos preferem esse
recurso, possibilitando um consideravel controlo das variaveis a partir da observacao
efetuada.

A partir desta técnica qualitativa de recolha de informac&o, foi possivel realizar com
mais especificidade o guido de entrevista, a ser direcionada ao um conjunto particular de
pessoas, cujas interacdes no mundo virtual foram previamente observadas no seu
contexto. Para além desta observacdo ndo participante a este conjunto de usuérios, foi
realizada uma semelhante observacdo n&o participante a um outro conjunto de
elementos que, por sua vez, sao caracterizados por produzirem e divulgarem,

maioritariamente, a obra de arte pelos meios tradicionais.

5.5 - Entrevista

Escolhemos, também, para a presente investigacdo, como técnica exploratoria
qualitativa, a entrevista semiestruturada; uma entrevista orientada, fundamentalmente,
para a informagdo, uma vez que “visa Circunscrever a percepcao e o ponto de vista de
uma pessoa ou de um grupo de pessoas numa situagdo dada” (Lessard-Hébert, 1994:
162). Esta técnica caracteriza-se por combinar perguntas abertas (que pretendem uma
opinido do entrevistado) e fechadas (que requerem uma resposta direta e concisa do
entrevistado). Entendemos que “a entrevista ¢ uma situacdo social onde se desenrola
uma relacao face a face. Tudo o que é passivel de condicionar uma situacdo social pode
interferir numa entrevista, influenciar os resultados, desde os atributos e aderecos dos

protagonistas até a propria dindmica do processo” (Gongalves, 2004: 60).
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Com esta técnica de pesquisa, 0 entrevistador consegue controlar sem grandes riscos de
desalinho o decurso do processo exploratorio, o que, devido a natureza simbolica do
tema em estudo, convém necessariamente ter em conta. A entrevista é conduzida de
forma informal, tendo, contudo, ja concebidas sequencialmente as perguntas especificas
a ser direcionadas ao entrevistado. Esta técnica de recolha de dados permite duas
situacOes que nos parecem relevantes: em primeiro lugar, poder controlar-se o volume
das respostas; em segundo lugar, permitir que o entrevistado tenha o tempo necessario
para refletir e responder e, na eventualidade, corrigir ou acrescentar alguma informacao
a qualquer momento. A entrevista produz, assim, devido a sua flexibilidade de tempo e
de resposta, uma melhor amostra da populagéo em estudo.

No entanto, e com a antecedéncia necessaria, hd que preparar todo o processo da
entrevista, que vai desde a escolha do entrevistado até ao delicado planeamento
estrutural das questdes a ser colocadas. Uma boa resposta depende muito da preparacao
prévia da pergunta por parte do entrevistador, bem como da relagdo que se efetua no
ato. Para este efeito, h& que estabelecer uma relacdo de confianca e de espontaneidade.
Assim, e de acordo com Gongalves, “a promog¢ao de um ambiente de mutua confianga,
favoravel ao intercambio é fundamental. O que implica uma atitude de abertura,
interesse, cordialidade, naturalidade e empatia. Este clima é proporcionado tanto pela
comunicacéo verbal como pela ndo-verbal” (2004: 62).

Atualmente, com os recursos tecnolégicos (como os chats ou os foruns de discussédo on-
line), este processo torna-se mais facilitado, na medida em que se reduz o fator da
intimidacdo relativamente presente na entrevista presencial. Desta forma, fizemos uso
destes recursos tecnoldgicos nas situacdes que possibilitaram tal opcéo de intercambio.
Realcamos o facto de que, para todos os diferentes elementos entrevistados, foram
dirigidas exatamente as mesmas perguntas, de forma a comparar respostas e analisar

consideragdes com maior e melhor correlagéo.

5.6 - Amostra

A constituicdo da amostra obedece a finalidade do estudo em causa. Neste sentido, é de
fulcral importancia, antes de escolher os referidos elementos, analisar minuciosamente o
contexto especifico da problematica destacada. Referimos que, para esta presente
investigacdo, a amostra caracteriza-se por ser ndo representativa do Universo. No

entanto, houve uma especial preocupagéo em selecionar um conjunto variado de pessoas
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que possibilitassem, embora dentro da sua limitada representabilidade (quantidade),
uma reflexdo valida e relevante, uma vez que o tema em estudo € um fenémeno que ndo
cessou de evoluir e diariamente ganha novas dimensoes e significacdes. Neste sentido, a
amostra selecionada (como comprovam as entrevistas, em anexo) obedeceu a cinco
importantes dimensdes: primeira, a diversidade geografica, no que concerne a
naturalidade ou residéncia atual dos entrevistados (Portugal, Franga, Reino Unido,
Brasil, Angola, Russia, S0 Tomé e Principe); segunda, a diversidade das profissdes
(artista, ilustrador, cineasta, designer grafico/programador multimédia, masico, gestor,
bibliotecario, professor, investigador); terceira, a area de conhecimento (Histéria de
Arte e do Patriménio, Multimédia, Artes Plasticas e Visuais, Sociologia, Economia,
Humanidades (Literatura Comparada), Estudos Artisticos e Culturais, Biblioteconomia,
Informatica, Teologia, Artes Performativas, Comunicacdo Social); quarta, ao contexto
ou esfera onde exercem a sua acao (setor publico, setor privado ou independente); e em
quinta dimenséo, a extensao etaria (dos 23 aos 82 anos de idade).

Procedemos, desta forma, ao método de amostragem ndo-casual, ou seja, “estes
métodos ndo sdo aconselhaveis quando se pretende extrapolar para o Universo 0s
resultados e conclusdes obtidos com a amostra, mas podem ser Gteis no inicio de uma
investigagdo” (Hill, 2002: 49). E uma amostra niio probabilistica, especificamente uma
amostragem de conveniéncia, uma vez que “utiliza-se um grupo de individuos que
esteja disponivel ou um grupo de voluntarios” (Carmo, 2008: 215). Porém, também ¢
nossa convic¢ao que “estudos, de carécter intensivo, com técnicas menos padronizadas,
como a entrevista em profundidade ou a observacdo, em que nao é possivel nem se
justifica o recurso a amostras com elevado nimero de elementos. Estes estudos visam
mais a apreensdo de ldgicas e de processos sociais do que a inferéncia e a generalizacao
estatistica” (Gongalves, 2004: 47).

A amostra selecionada é, entdo, caracterizada por um total de dezoito elementos (que
integram as trés grandes dimensfes a ser analisadas — os que produzem, os que
divulgam e os que consumem arte): seis artistas, em que trés utilizam os meios
tradicionais e trés recorrem as tecnologias digitais; seis representantes de entidades
promotoras de arte (das quais trés delas utilizam o método tradicional — espago fisico —
e as outras trés utilizam o recurso digital — espaco virtual); trés apreciadores/criticos de
arte tradicional e trés apreciadores/criticos de arte digital.

Frisamos que todos os elementos entrevistados, maioritariamente detentores de uma

vasta experiéncia profissional e pessoal, de notavel e respeitavel reconhecimento social,
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em Portugal e nos paises de que sdo naturais ou residentes, aceitaram ser devidamente

identificados para o estudo em questéo.

5.7 - Anélise de Conteudo

A andlise de conteddo é uma técnica de apuramento e tratamento de informacédo
auferida pelos instrumentos de recolha de dados numa dada investigacdo empirica.
Permite, sobretudo, inferir novas informacGes que as varias fontes ajudaram a construir,
desde as oriundas de suporte linguistico, as de natureza iconica, a outras possuidoras de
codigos semioticos. Neste estudo em concreto, a andlise de contetdo culminou,
principalmente, sobre as informagdes concedidas pelos elementos entrevistados e sobre
as informacdes de conteldo e de circunstancia observadas ao longo do exercicio e da
atuacdo dos mesmos individuos.

Dos dezoito elementos entrevistados, foi feita uma triagem qualitativa e representativa
de informagdo, com base na objetividade e relevancia que projetamos para esta
investigacao, isto €, aquela informacdo que mais se adequou aos objetivos nucleares e
gue mais se adentrou na problematica inicial. Esta selecdo de informacdo foi
metodicamente analisada e tratada, posteriormente transposta numa descricao objetiva e
interpretativa de unidades de registo. Posto que “a escrita ¢, no fundo, um processo de
descoberta e também de clarificagcdo” (Moreira, 1994: 195). Tratou-se de uma anélise
textual comparativa, 0 mais neutra possivel — embora seja, por vezes, influenciada,
como toda a interpretacdo de conhecimento, pela exegese pessoal do investigador.
Todavia, de acordo com o que estabelece Carmo, deliberdamos como fundamentais
algumas categorias a que a analise de conteldo atendeu: homogéneas, exaustivas;
exclusivas; objetivas e pertinentes (2008: 272), para cumprir as duas principais funcdes
que Bardin estabeleceu para a analise de contetdo: a funcéo heuristica e a funcéo de
administracdo da prova (2009: 31).

Muito embora a informacdo, em grande parte obtida por estas técnicas qualitativas de
recolha de dados, seja caracterizada pela sua abundante riqueza subjetiva, a aplicacdo de
um esforco analitico dirigido, baseado na construgdo de categorias e tipologias
tematicas, permitiu ndo obliterar a significancia das partes para atingir o significado do
todo e, com isso, instaurar uma clareza e sobriedade de consideragdes oportunas para

esta investigacao.
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CAPITULO 6 - ANOITE OU A DEFINICAO DAS FRONTEIRAS
(APRESENTACAO E ANALISE DE CONTEUDO)

Os Ultimos Dias

[...]

E cada instante ¢ diferente, e cada

homem é diferente, e somos todos iguais.

No mesmo ventre o escuro inicial, na mesma terra
o siléncio global, mas néo seja logo.

Carlos Drummond de Andrade, in Antologia Poética

Para muitas culturas, a noite representa o inicio da jornada; o comec¢o das germinagdes e
das virtualidades do dia. Como referem Chevalier ¢ Gheerbrant, “entrar na noite €
regressar ao indeterminado, onde se misturam pesadelos e monstros, as ideias negras. A
noite representa um duplo aspecto: o das trevas onde fermenta o futuro, e o da
preparacdo do dia, donde brotard a luz da vida. Por outras palavras, como obscuridade, a
noite € propria para a purificagao do intelecto” (1994: 474).

Nesta simbologia, procuraremos, através dos métodos e técnicas definidos no capitulo
anterior, analisar e comparar os esclarecimentos, obtidos pelos diferentes elementos
entrevistados, de forma a definir fronteiras e a sincronizar dissonancias, com o objetivo
de compreendermos a rota e a maré a que estdo sujeitas as diferentes artes no mundo da
web, ndo s6 pela navegacao que a Internet mareia, mas pelo quadrante ideoldgico que
cada tripulante acredita ser o mais util e favoravel.

Apo0s esta consideracdo, reiteramos que uma analise de conteudo é “um conjunto de
técnicas de tratamento de informacdo que permite fazer inferéncias sobre a fonte, a

situacdo em que esta produziu o material objecto de analise” (Carochinho, 2002: 18).

6.1 - Modelo de Anélise: Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Nesta primeira instancia de analise, procuramos indagar de que forma se processa a
utilizacdo da arte nas redes sociais. Atendemos, deste modo, a duas grandes dimensdes:
0s que se integram na esfera digital, porque laboram de forma dependente deste recurso;
0s que se integram na esfera tradicional, porque atuam sem a referida dependéncia
tecnoldgica. No intuito de melhor compreender o0 modo como se realizam estas
interacdes, tornou-se, assim, imprescindivel correlacionar as informacgdes obtidas, quer

por parte dos que utilizam profissionalmente e integralmente os recursos tecnolégicos
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(dimensao digital), quer por parte daqueles que apenas se servem desses recursos

virtuais como exercicio complementar ou acessorio (dimensao tradicional).

Para cada dimensdo mencionada nos respetivos e seguintes quadros de analise, foi

colocada a informacdo que serve de indicador de resposta obtida dos diferentes

elementos entrevistados: trés artistas com recurso aos meios tradicionais e trés artistas

com recurso aos meios digitais; trés entidades promotoras com recurso aos meios

tradicionais e trés entidades promotoras com recurso aos meios digitais; trés

apreciadores/criticos de arte tradicional e trés apreciadores/criticos de arte digital,

totalizando as dezoito entrevistas. Este conjunto de informacdo foi selecionado tendo

em conta a sua pertinéncia, a sua representatividade e a sua contextualizacdo concreta,

para posterior analise de contetdo, especifica e geral.

Quadro 2 - Modelo de Andlise: Utilizacao da Arte nas Redes Sociais (Artistas com

recurso aos meios tradicionais)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Blogs, Facebook, LinkedIn”.

Frequéncia da
utilizagéo

“Diariamente”.
“Varias vezes por dia”.

Género de arte
consultada/divulgada

“Fotografia, cinema, artes plasticas, musica”.

Principais objetivos
na utilizagédo

“Estar em contacto com o que é desconhecido
para mim; buscar a troca sensivel e o
pensamento social”.

“Conhecer outros trabalhos e técnicas e 0s
avangos no campo das artes plasticas e dar a
conhecer as minhas criagfes”.

“Manter as pessoas informadas sobre os eventos
musicais que organizo e participo, bem como
procurar ter mais afluéncia para os concertos
que realizo. E, simultaneamente, obter mais
propostas e novos projetos musicais”.

Principais
preocupagdes na
selecao

“Nao me preocupo muito. Dou uma chance para
que me envolva com a obra, se ndo acontece eu
sigo em frente”.

“O que € realmente bom e também diferente e
inovador em termos cromaticos e de
composicao”.

“A qualidade musical e a qualidade de
espetaculo, que podem, eventualmente, ser duas
caracteristicas independentes”.
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Satisfacdo sentida
pelo recurso
utilizado

“Satisfaz-me na medida em que posso conhecer
e me comunicar com incontaveis pessoas,
artistas e obras de arte. Mas sempre que posso
deixo as tecnologias de lado para ter contactos
menos isolados € mais humanos”.

“Comego a sentir um certo cansago na
utilizacdo destes meios pela banalizacdo e
mediatizagdo dos mesmos”.

“As novas tecnologias sao uma excelente forma
de divulgar os meus trabalhos, pela abrangéncia
de divulgacdo que proporciona. Antes destes
recursos era mais dificil informar o publico,
especialmente se compararmos com a
velocidade e a instantaneidade que as Redes
Socias proporcionam”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“N&o me sinto constrangido. Mas noto o medo
que algumas pessoas tém em publicar suas
obras de arte e serem plagiadas. Noto também
muitas pessoas excessivamente raivosas e
intolerantes”.

“Torna-se  dificil  identificar ~ embustes,
manipulagdes de imagem ou apropriacfes de
trabalhos de outrem”.

“O que sinto, as vezes, ¢ que, pelo facto da
maioria das pessoas aceder as Redes Sociais e
esta ser uma torrencial fonte de informacéo,
alguns eventos ou produgdes musicais perdem
algum destaque. A meu ver, a aglomeragdo ndo
categorizada da informagdo pode levar ao
desinteresse. Também alguma ma qualidade
estética e grafica na divulgacdo pode levar ao
mesmo fim”.

Quadro 3 - Modelo de Andlise: Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais (Artistas com

recurso aos meios digitais)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Facebook, LinkedIn”.
“Facebook, Behance, DevianArt”.
“Facebook, Pinterest, Instagram”.

Frequéncia da
utilizagéo

“Diaria”.
“Diéria, varias vezes por dia”.

Género de arte
consultada/divulgada

“Digital (Design Gréafico, llustracdo), Pintura,
Danga, Fotografia, Cinema”.

“Ilustrag@o, manipulag¢do de imagens,
tratamento de imagens”.

“Arte grafica e multimédia, fotografia”.
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Principais objetivos
na utilizagéo

“Dinamizagao cultural”.

“Aprendizado, atualizagdo, clientes, fas”.
“Procura de tendéncias artisticas e
comportamentos sociais. Atualizacdo de
conhecimento, sobretudo. Enriquecimento de
contetidos/conceitos, para posterior aplicagdo.
Ou seja, primeiro faco uma analise da realidade
social em termos comportamentais para aplicar
visualmente nas minhas criacdes, respondendo,
assim, as exigéncias dos que solicitam 0s meus
trabalhos”.

Principais
preocupacoes na
selecdo

“Criatividade, estética, originalidade”.
“Qualidade, originalidade, capacidade de uso
dos recursos disponiveis”.

“Procuro na arte um espelho, um reflexo, do
que o cliente pretende transmitir, ndo o que eu
quero. Sobretudo, ha uma necessidade de
colocar-me entre a necessidade do cliente e 0
desejavel produto final”.

Satisfacdo sentida
pelo recurso
utilizado

“Facilidade de acesso a grande numero de
artistas e obras, chegada mais rapida a um
grande nimero de pessoas”.

“Facilidade na execucdo e na divulgagdo.
Enorme quantidade de informacdo disponivel
para aprendizado de técnicas e conhecimento de
novos artistas. Economia de espaco e de
material. Seguranca contra deterioracdo da obra.
Vasta rede de profissionais e amadores
interconectados”.

“E a minha principal ferramenta de trabalho e,
neste sentido, obtenho, quase sempre, o0s
resultados pretendidos. Principalmente nesta
fase, apds maturidade técnica dos recursos
tecnoldgicos disponiveis. O processo de
adaptacdo foi gradual ao longo do tempo e
exigiu uma atualizacdo de conhecimentos
técnicos também”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“A ndo presenca com os Objetos artisticos
fisicos, resolucdo das imagens, qualidade das
obras”.

“Eventual queda de energia, lentiddo na
transmissdo de dados, algumas limitacOes
técnicas. Banalizacdo da obra em si, devido a
ampla divulgacdo, muitas vezes por pessoas
pouco qualificadas, que ndo entendem o real
valor da obra e sua relevancia no campo da
arte”.

“Sou bastante persistente na procura. No
entanto, por vezes, perco bastante tempo num
determinado trabalho, o que leva, por vezes, a
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uma situacdo de bloqueio criativo. A fotografia,
principalmente, carece de direitos de autor, o
banco de imagens disponivel quase sempre é
estrangeiro”.

Quadro 4 - Modelo de Analise: Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais (Entidades
promotoras com recurso aos meios tradicionais)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Facebook, Google +”.
“Facebook e LinkedIn”.

Frequéncia da
utilizacéo

“Diaria”.
“Varias vezes por dia”.
“Quase diaria”.

Género de arte
consultada/divulgada

“Artes performativas”.

“A nivel profissional, consulto e divulgo arte
romanica, essencialmente. A nivel pessoal, 0s
géneros de arte consultada sdo mais diversos,
nomeadamente, arte contemporanea, arte e
patrimonio cultural em risco. Como fago parte
do ICOMOS (International Council on
Monuments and Sites), as minhas pesquisas
pretendem ser uma constante atualizacdo de
conhecimentos e, simultaneamente, divulgar e
alertar para problemas que envolvam a
destrui¢do de patrimoénio cultural”.

“Pintura, fundamentalmente. Também,
escultura, musica. As artes mais tradicionais, no
bom sentido da palavra”.

Principais objetivos
na utilizagdo

“Captar publico, divulgar junto dos potenciais
participantes, dar a conhecer a outros possiveis
promotores”.

“Atualizacdo de conhecimentos. Divulgacao de
contedos artisticos e culturais. Sensibilizar e
alertar para questbes de destruicdo de
patriménio. Consciencializacdo humanistica da
importadncia da conservacdo do patrimonio
cultural das diversas sociedades, que a todos diz
respeito”.

“Aceder a informacdo pertinente, tendo em
conta uma economia de tempo”.

Principais
preocupagdes na
selecao

“Inovacao, rigor, pertinéncia”.

“Principalmente, a credibilidade das fontes.
Também a forma estética como é apresentada.
As questbes de inventariacdo e
complementaridade da informagdo sdo um
aspeto preponderante que influencia muito na
selecdo dos contelidos artisticos”.
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“Procuro informacdo de fontes o mais
fidedignas possivel, sabendo que existem varias
limitacGes nestes recursos, por exemplo, 0 caso
da Wikipédia. Tento saber a opinido de outras
pessoas, de reconhecida credibilidade, de forma
a elucidar-me sobre o conhecimento direto das
obras. Ou seja, preocupo-me com a certificacao
da veracidade da informacao”.

Satisfacdo sentida
pelo recurso
utilizado

“Médio. Pela captacdo de novos publicos, pelo
facto da divulgacdo se processar de forma
rapida e mais barata”.

“Existem, nos dias de hoje, varias institui¢cdes
museologicas com plataformas virtuais dotadas
de um realismo estético bastante apreciavel. Os
avancos tecnologicos, ndo substituindo o prazer
do contacto real, permitem, através da
exploracdo das galerias virtuais, proporcionar
um conhecimento bastante estimulante da arte”.
“Néo abdicando das obras de arte em si,
considero os recursos tecnoldgicos satisfatorios,
mas apenas como complemento”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“A falta de contacto humano direto limita uma
verdadeira interatividade”.

“Nao poder “tocar com os olhos”. Alguma
frustracdo, uma vez que é quase impossivel, por
varias razdes, poder visitar no mundo fisico
tudo o que a Internet possibilita conhecer e,
assim, ficar apenas pelo conhecimento virtual”.
“Ainda h& muitas omissdes quanto a
aproximacdo a verdadeira obra de arte (a sua
realidade), pelas limitacdes de cor, de escala,
dos valores matéricos, bem como das préprias
técnicas utilizadas pelo artista”.

Quadro 5 - Modelo de Andlise: Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais (Entidades
promotoras com recurso aos meios digitais)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Facebook, Tumblr, B Konrakre”.
“Facebook, Instagram, Twitter, LinkedIn”.

Frequéncia da
utilizacdo

“Diariamente”.
Virias vezes por dia”.
Regularmente”.

Género de arte
consultada/divulgada

“A arte contemporanea”.

“Arte Emergente. Arte de autoria de artistas que
ainda ndo estdo estabelecidos no mercado
artistico, nomeadamente pintores, escultores e
fotografos”.
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“Cinema de animacao e pré-cinema”.

Principais objetivos
na utilizagéo

“O interesse, o fascinio da descoberta, a
promogdo mais rapida e mais ampla das
criagdes artisticas”.

“Acima de tudo, o nosso objetivo ¢ o fim
comercial. Obviamente que, simultaneamente,
também é dar a oportunidade de
reconhecimento artistico aos novos autores que
aceitamos divulgar. A divulgacdo virtual é
sempre que possivel complementada, no
entanto, com exposi¢des de caracter fisico”.
“Encontrar informac¢des de contetdo artistico e
historico, sobretudo, que auxiliem no meu
oficio profissional: como docente, como
produtor, como realizar e como cidaddo. Existe
uma diversidade muito ampla de informacéo
disponivel na Internet que ndo sO proporciona
encontrar o que inicialmente se procura como
leva a novas e inesperadas descobertas”.

Principais
preocupagdes na
selecdo

“As vezes ha um problema com lingua (na
selecdo) nos outros paises”.

“Preocupa-nos enquanto galeria de arte que 0s
produtos artisticos tenham qualidade e potencial
criativo dentro dos seus mais variados géneros
artisticos. A Shair tem um leque de escolha
bastante abrangente no sentido de poder,
também, proporcionar uma oferta diversificada.
Para as exposicdes de carater fisico existe uma
preocupacao de rotatividade equilibrada entre os
diversos géneros artisticos (pintura, escultura,
fotografia, instalacfes) por forma a obter uma
maior  representatividade da arte que
divulgamos”.

“Nao sei responder em concreto. A arte é uma
fonte diversificada e pode levar a uma procura
diversificada também, mediante o contexto ou
circunstancia do interessado. As caracteristicas
pelas quais essa arte se apresenta (ex.: qualidade
gréfica) pode ser um fator de relevancia de
pesquisa mais aprofundada”.

Satisfagéo sentida
pelo recurso
utilizado

“Posso ver mais as imagens, conhecer mais
autores, descobrir mais as exposicdes no
Internet”.

“Sendo os recursos tecnologicos as nossas
principais ferramentas de trabalho, uma vez que
é através delas que encontramos novos artistas
(processo de captacdo) e € através destes
recursos (plataforma digital) que procedemos a
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selecdo (através de votos on-line), bem como o
processo de comercializacdo, quer através da
venda direta ou leildo. Neste sentido, a nossa
satisfacdo ¢ maxima”.

“Maravilhado pela quantidade de materiais
disponibilizados e horrorizado pela qualidade
técnica disponivel. Por exemplo, no Youtube
particularmente, existem disponiveis para
visualizacdo filmes essenciais sobre a historia
do cinema, mas com péssima qualidade de
imagem”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“A qualidade grafica diminui a capacidade de
apreciar a obra”.

“Principalmente ao nivel da captacdo de novos
artistas. As obras divulgadas digitalmente, por
vezes, nao oferecem a qualidade grafica
necessaria para uma apreciacdo e uma avaliacéo
corretas dos trabalhos. Nada se compara a
visualizacdo “real” ou fisica da obra, no caso de
ter sido produzida pelos métodos tradicionais,
claro. Por vezes, torna-se dificil apreciar
corretamente a potencialidade de uma
determinada obra pelos constrangimentos que
uma ma resolugdo digital acarreta”.

“O peso dos ficheiros de imagem em
movimento e a largura de banda, sobretudo no
local onde vivo (no meio do campo). De
salientar que uma ma primeira experiéncia,
devido a ma qualidade de imagem de um filme,
por exemplo, retire a vontade do usuario de
aprofundar o seu conhecimento acerca daquela
obra em particular”.

Quadro 6 - Modelo de Anédlise: Utilizacao da Arte nas Redes Sociais
(Apreciadores/criticos de arte tradicional)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Facebook, Twitter”.

“Facebook, Youtube, Blogger, Flickr,
Instagram”.

“Google, Instagram, Facebook™.

Frequéncia da
utilizagéo

“Regular, sobretudo Fabecook™.
“Maioritariamente, diaria”.

“3 a 4 vezes por semana. Google, diariamente”.
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Género de arte
consultada/divulgada

“Diferentes tipos. Literatura, pintura, e
especialmente arte urbana. Muitas vezes,
divulgo iniciativas que considero inovadoras e
que ndo sdo conhecidas do grande publico (por
exemplo, artes performativas ou exposicdes de
artistas-empreendedores)”.

“Musica, Fotografia, Video, e Cinema”.

“Danca, musica, histéria da arte, cinema”.

Principais objetivos
na utilizagéo

“Divulgacdo ¢ o principal objetivo. Tal
contribui para um reconhecimento do tipo de
arte (como é o caso da arte urbana, como a
“street art”) ou do (S) artista (s) (por exemplo,
guando se trata de uma mostra de serigrafia e
instalacdes). Neste segundo caso, a divulgacgéo e
reconhecimento pode contribuir a sobrevivéncia
econdmica do artista que podera assim
continuar a desenvolver projetos e a evoluir na
sua expressao artistica”.

“Sobretudo para estar atualizado com o que ¢
produzido e também por mero prazer ludico”.

“Conhecimento mais aprofundado e novas
investigagoes”.

Principais
preocupacdes na
selecéo

“Que eu pessoalmente reconheca algum valor
(inovacao, estética, etc.) ou que contribua para
uma consciencializagdo em torno de certos
topicos, alguns relacionados diretamente com a
questdo artistica, outros ligados mais a questdes
sociais”.

“Ver/ouvir a obra dos artistas que ja conheco e
admiro ou que tenham produzido mais
recentemente (ou descobrir trabalhos passados
que ainda ndo conheci), bem como através
deles, ou de noticias (ou de amigos e
conhecidos) conhecer a obra de outros artistas
(ou projetos artisticos) até ai por mim
desconhecidos. Conhecer obras que se ligam a
tematicas/assuntos que me despertam interesse
ou estudo”.

“Gosto pessoal e a veracidade das obras
visualizadas”.
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Satisfacdo sentida
pelo recurso
utilizado

“E uma forma relativamente facil e rapida de
utilizar”.

“Facilitam o acesso as obras e seu
conhecimento, sobretudo no caso em que elas
ttm suporte fisico  (pintura, escultura,
arquiteturas, etc.), ndo obrigando a deslocacéao
até ao local onde se localizam”.

“A comodidade e a rapidez no acesso”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“Devido a essa facilidade e rapidez, a
profundidade de reflexdo, de escolha assim
como a quantidade de objetos artisticos acaba
por contrariar, de alguma forma, aquilo que é,
para mim, um dos grandes poderes da arte — 0
poder de questionar e de refletir criticamente”.

“Nao permitem, muitas vezes, aferir com muita
acuidade da realidade das obras, das suas
maultiplas dimensoes, de pequenos
detalhes/pormenores. A utilizagdo de um
suporte tecnoldgico pode modificar um pouco a
qualidade e esséncia das obras, em face da
qualidade e capacidade desse mesmo suporte”.

“A lingua”.

Quadro 7 - Modelo de Andlise: Utilizacao da Arte nas Redes Sociais

(Apreciadores/criticos de arte digital)

Dimenséao

Indicadores

Tipos de Redes
Sociais utilizados

“Facebook™.
“Facebook, Twitter, LinkedIn”.

Frequéncia da
utilizagéo

“Diaria”.

Género de arte
consultada/divulgada

“Pintura, escultura, téxteis, cinema, teatro,
danga e literatura. Arte angolana/africana, arte
livre de todos os continentes”.

“Fotografia, ilustragdo, literatura, cinema,
pintura”.

“Musica, museus online, escrita (literatura,
blogues, jornais online...), exposicdes,
manifestagdes culturais locais, etc.”.

Principais objetivos
na utilizacéo

“Conhecer, apreciar, divulgar. Recriar e ensinar
alunos”.

“Conhecimento, curiosidade em saber mais,
conhecer novos criadores e artistas, se calhar
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ndo tdo conhecidos do grande publico, e que,
possivelmente, nédo teria visibilidade, se néo
fossem as redes sociais”.

“Democratizar o acesso a arte em geral e
alcancar  publicos mais  vastos, mais
heterogéneos. Chegar mais facilmente e mais
comodamente aos conteudos artisticos”.

Principais
preocupacoes na
selecdo

“A qualidade. O produto final num conjunto de
técnicas e contetidos”.

“O que me chama mais a ateng¢do ¢ o tipo de
arte que utiliza o humor, seja ele mais negro ou
mais soft, digamos assim... mas também aquilo
que ¢ original, “out of the box”, diferente”.
“Que os meios tecnologicos ndo desvirtuem a
esséncia da arte e que a sua abertura e
universalizacdo ndo banalizem os contetdos
artisticos. Espera-se que a selecdo da arte via as
Redes Sociais ndo seja encarada como um meio
exclusivo em si, mas sempre como um
complemento a apreciagdo da arte real”.

Satisfacdo sentida
pelo recurso
utilizado

“De referir que vivo num pais onde os recursos
tecnoldgicos ainda s3o muito escassos”.

“E muito satisfatéria, porque é através destes
recursos que tenho mais acesso a informagéo
sobre arte, artistas, obras de arte. Ainda que ndo
seja de uma forma presencial ou real, que
obviamente daria uma outra experiéncia, mais
vivida, mais intensa, talvez, consigo consultar o
que quero e ter acesso a coisas que de outra
forma talvez nao teria”.

“Acesso comodo, instantdneo e gratuito,
sobretudo quando se reside em contextos
geograficos afastados dos grandes centros
culturais. Partilha de emog¢des nas comunidades
virtuais, com outros apreciadores da arte”.

Principais
constrangimentos
enfrentados

“Grande falta de materiais artisticos e um
servi¢o de internet muito mediocre”.

“O principal constrangimento ¢ mesmo o que
referi acima. Apesar de ter um maior acesso,
nédo passa de uma experiéncia virtual, que acaba
por ndao ter o impacto que teria uma a
visualizagdo de um quadro, no museu, ou de um
filme numa sala de cinema, por exemplo. E uma
experiéncia muito fugaz, com a vontade de ver
mais e mais coisas, que acaba por nao ter a
intensidade de uma experiéncia presencial”.

“O contacto com a arte acaba por ser um
contacto meramente virtual, que retira alguma
humanizacdo e alguma sensibilidade a nossa
relacdo pessoal com a arte. Para além disso, sO
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se pode falar de verdadeira democratizacdo da
arte (virtual) se todos tiverem acesso aos
recursos tecnologicos de modo igualitario, o que
neste momento ndo acontece”.

6.1.1 - Utilizacao da Arte pelas Redes Sociais — Analise de conteudo

Nos quadros de analise 2, 3, 4, 5, 6 e 7, acima expostos, estao referidas as consideragdes
acerca da utilizacéo da arte pelas redes sociais por parte dos elementos pertencentes aos
seis distintos grupos de entrevistados e que correspondem aos artistas com recurso aos
meios tradicionais, aos artistas com recurso aos meios digitais, as entidades promotoras
com recurso aos meios tradicionais, as entidades promotoras com recurso aos meios
digitais, aos apreciadores/criticos de arte tradicional e aos apreciadores/criticos de arte
digital. Para todos os elementos destes grupos foram dirigidas exatamente as mesmas
perguntas, por forma a possibilitar uma analise comparativa mais particular e direta do
assunto em estudo. Embora muitos dos entrevistados pertencam a esfera daqueles que
utilizam os meios tradicionais para criar, divulgar e apreciar a obra de arte, foram
igualmente entrevistados no ambito da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, tal como
aqueles que se servem destes para a mesma finalidade de comunicacdo e interacdo
artisticas.

E praticamente impossivel descurar a importancia das novas tecnologias nos dias de
hoje. A sociedade p6s-moderna é caracterizada, sobretudo, por operar num sistema de
comunicacdo em rede, o que confere uma maior velocidade e diversidade de contactos
culturais. A arte sujeita-se a essa condicdo, dado que € por ela, e com ela, que as
diferencas culturais mais se evidenciam. E certo, também, que as tecnologias,
principalmente pelas potencialidades da Internet, atravessam e penetram o dia-a-dia dos
individuos pelo uso dos seus mais variados recursos: o correio eletrénico, as redes
sociais, 0s blogs, os mais variados sites tematicos. A predominancia de uma
comunicagdo em rede tornou-se num reflexo intrinseco a propria evolugdo humana. Mas
a inteireza dessa predominancia €, acima de tudo, uma miriade de fragmentagdes de
partilhas, proprias de uma globalizacdo que se efetua no sobressalto do acesso torrencial
a informacéo, posto que desniveladas sdo as condic¢Ges e desigualadas as circunstancias

entre os diferentes individuos.
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No entanto, apuramos das entrevistas efetuadas que os tipos de redes sociais utilizados,
especialmente para os artistas com recurso aos meios tradicionais, sdo basicamente os
mesmos, de que salientamos o Facebook, o LinkedIn, os Blogs. Outros, como o
Instangram, o Behance, o DevianArt, o Tumblr, o Twitter, o Flickr, o0 Google +, séo
também usados com frequéncia pelos restantes elementos entrevistados, de que se
relevam os artistas, as entidades promotoras e 0s apreciadores/criticos com recurso aos
meios digitais. A frequéncia de utilizacéo, de todos os elementos entrevistados, é diéria,
em alguns casos, varias vezes por dia. Os géneros de arte mais consultada/divulgada
obedecem as areas de interesse de cada grupo, desde a fotografia, o cinema de animacéo
e pré-cinema, as artes plasticas, a musica, a ilustracdo, a arte multimédia, as artes
performativas, até a literatura e & arte emergente. Relativamente consensuais s&o
também os principais objetivos na utilizacdo: conhecer novas realidades e tendéncias,
atualizacdo de conhecimentos, divulgar trabalhos artisticos, informar sobre eventos,
captar novos publicos. Desde o objetivo de utilizacdo mais comum, como afirma o
Entrevistado 1 — Artista com recurso aos meios tradicionais (E1) “Estar em contacto
com o que é desconhecido para mim; buscar a troca sensivel e 0 pensamento social”, até
ao objetivo de utilizacdo mais interventivo, como afirma o E8 (Entidade promotora com
recurso aos meios tradicionais): “Atualizagdo de conhecimentos. Divulgagcdo de
contetidos artisticos e culturais. Sensibilizar e alertar para questdes de destruicdo de
patrimonio. Consciencializacdo humanistica da importancia da conservacdo do
patrimonio cultural das diversas sociedades, que a todos diz respeito”, passando pelo
objetivo de utilizagdo mais comercial, tal como afirma o E11 (Entidade promotora com
recurso aos meios digitais): “Acima de tudo, o nosso objetivo ¢ o fim comercial.
Obviamente que, simultaneamente, também é dar a oportunidade de reconhecimento
artistico aos novos autores que aceitamos divulgar. A divulgacao virtual é sempre que
possivel complementada, no entanto, com exposi¢des de caracter fisico”.

No que diz respeito as principais preocupacfes na selecdo da informacdo artistica,
praticamente todos os entrevistados, independentemente da categoria onde se inserem,
referem a inovacdo, a criatividade, a qualidade estética, a originalidade, o rigor ou a
pertinéncia dos contetdos, 0 que mais tém em conta na pesquisa. Em alguns casos,
como é da opinido o E6 (Artista com recurso aos meios digitais), nota-se que existe uma
preocupacdo meramente comercial, quando afirma “procuro na arte um espelho, um
reflexo, do que o cliente pretende transmitir, ndo o que eu quero. Sobretudo, ha uma

necessidade de colocar-me entre a necessidade do cliente e o desejavel produto final”.
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Verifica-se, também, como refere o E9 (Entidade promotora com recurso aos meios
tradicionais), uma “certificacdo da veracidade da informa¢dao”. Estas consideragdes
comprovam-se na questdo da satisfagdo sentida pelo recurso utilizado. A maioria dos
entrevistados menciona o facto das novas tecnologias potenciarem fortemente a
divulgacdo da informacdo, pela abrangéncia e velocidade com que se propaga. A
facilidade e a comodidade de acesso, a economia de tempo e de material, 0 custo mais
reduzido na divulgacdo, a captacdo de novos publicos, também sdo factos
frequentemente referidos. Para aqueles que trabalham exclusivamente com 0s recursos
tecnoldgicos, a satisfagdo € maxima. Porém, em alguns casos, verifica-se uma satisfacéo
relativa, como afirma estar o E12 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais):
“Maravilhado pela quantidade de materiais disponibilizados e horrorizado pela
qualidade técnica disponivel. Por exemplo, no Youtube particularmente, existem
disponiveis para visualizacdo filmes essenciais sobre a histéria do cinema, mas com
péssima qualidade de imagem”. Outras opinides, no entanto, levam-nos a crer alguma
fragilidade nesta satisfacdo, de que serve de exemplo a consideracdo do E1 (Artista com
recurso aos meios tradicionais): “Satisfaz-me na medida em que posso conhecer e
comunicar com incontaveis pessoas, artistas e obras de arte. Mas sempre que posso,
deixo as tecnologias de lado para ter contactos menos isolados e mais humanos”. Na
opinido do E9 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais), sdo “os
recursos tecnoldgicos satisfatorios, mas apenas como complemento”.

Ja para os constrangimentos enfrentados, varias respostas apontam para o facto da
impossibilidade de um apreciacdo mais fisica e mais direta, o facto de muitas obras
carecem de direitos de autor, a imensa quantidade de informacdo plagiada que é
disponibilizada, a “aglomera¢do ndo categorizada da informagdo pode levar ao
desinteresse. Também alguma méa qualidade estética e grafica na divulgacdo pode levar
a0 mesmo fim”, de acordo com o E3 (Artista com recurso aos meios tradicionais). Neste
sentido, tal como afirma o E2 (artista com recurso aos meios tradicionais): “Torna-se
dificil identificar embustes, manipula¢bes de imagem ou apropriacfes de trabalhos de
outrem”. Em suma, a falta de contacto humano traz como consequéncia ‘“uma
experiéncia muito fugaz, com a vontade de ver mais e mais coisas, que acaba por ndo ter
a intensidade de uma experiéncia presencial”, tal como afirma o E17 (Apreciador/critico
de arte digital), ¢ que “Nao permitem, muitas vezes, aferir com muita acuidade da
realidade das obras, das suas multiplas dimensdes, de pequenos detalhes/pormenores. A

utilizacdo de um suporte tecnoldgico pode modificar um pouco a qualidade e esséncia
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das obras, em face da qualidade ¢ capacidade desse mesmo suporte”, citando o E14
(Apreciador/criticos de arte tradicional). Tudo isto pode levar a uma “banalizagdo da
obra em si, devido & ampla divulgacdo, muitas vezes por pessoas pouco qualificadas,
que ndo entendem o real valor da obra e sua relevancia no campo da arte”, tal como
afirma o E5 (Artista com recurso aos meios digitais). Com a opinido do E9 (Entidade
promotora com recurso aos meios tradicionais), ¢ de notar que “ainda hd muitas
omissdes quanto a aproximacdo a verdadeira obra de arte (a sua realidade), pelas
limitacGes de cor, de escala, dos valores matéricos, bem como das proprias técnicas

utilizadas pelo artista”.

6.2 - Modelo de Analise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo

Imagética

Nesta segunda instdncia de andlise, a semelhanca do procedimento empregue na
primeira instancia, procuramos compreender a virtualizacdo da arte enguanto
transfiguracdo imagética. Atendemos, portanto, aos mesmos critérios e recorremos aos
mesmos intervenientes: os que utilizam profissionalmente e integralmente os recursos
tecnoldgicos (dimensdo digital), bem como 0s que apenas se servem desses recursos
como exercicio complementar ou acessorio (dimensdo tradicional).

Também a semelhanca do procedimento na primeira instancia de analise, para cada
dimensdo mencionada nos respetivos e seguintes quadros de analise (quadros 8, 9, 10,
11, 12, 13), foi colocada a informagéo que serve de indicador de resposta obtida dos
diferentes elementos entrevistado. Este conjunto de informacdo foi selecionada tendo
em conta a sua pertinéncia, a sua representatividade e a sua contextualizacdo concreta,

para posterior analise de contetdo, especifica e geral.

Quadro 8 - Modelo de Andlise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracao
Imagética (Artistas com recurso aos meios tradicionais)

Dimenséao Indicadores

Reconhecimento da | “Em minha opinido, sim”.

mensagem veiculada | “As vezes”.

“A arte digital, especialmente a mausica,
continua a ter com 0s recursos tecnoldgicos a
capacidade de transmitir a sua mensagem, mas
ndo tanto como presenciar fisicamente. Assistir
a um concerto ao vivo € uma experiéncia muito
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mais intensa emocionalmente do que escutar e
ver no computador”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Depende mais da mensagem do que do
suporte”.

“Nem sempre”.

“O momento que antecede € 0o momento que
sucede ao assistir uma performance sao
fundamentais para que se compreenda o que é
apresentado. Dai que o entendimento de
originalidade de uma determinada mensagem se
prenda também com o entendimento do que
antecede e sucede o confronto com a mensagem
em causa’.

Integridade e
plenitude da
comunicagéo
proporcionada

“Acredito na integridade. A plenitude pode ser
mais relativa. N&o é que o digital seja melhor ou
pior, mas pensé-lo como um substituto de
contacto tradicional, do estar presente em corpo
e alma parece-me um equivoco”.

“Por vezes, nao”.

“Tento sempre que a informacdo que
disponibilizo publicamente seja verdadeira e 0
mais fiel possivel a realidade. No entanto, a
integridade e a plenitude da comunicagdo nao se
esgota na pessoa que publica, mas depende
também dos interesses da pessoa que recebe”.

Revelacédo
emocional originada

“Sim”.

“Tem-se essa intencdo mas nem sempre alcanca
esse objetivo”.

“Acho que sim. Quando coloco um video, sem
qualquer descricdo, quase ninguém o visualiza.
Mas quando existe uma breve descrigdo, de
forma criativa e estimulante & curiosidade,
obtenho sempre muito mais visualizagdes.
Neste sentido, a revelacdo emocional funciona,
se estimulada”.

Principais qualidades
da imagem digital

“A facilidade com que ela se alastra. O que
também é seu defeito em muitos casos. No caso
da fotografia o processo de tratamento digital é
deveras  engrandecedor.  Trabalho  com
fotografia digital, mas continuo a trabalhar com
filmes”.

“Um suporte facil e rapido”.

“Pode criar mais intimidade, uma vez que o
recetor, nestas condicdes, se encontra isolado e
mais compenetrado no que vé. A imagem
digital pode ser vista repetidamente. Contudo,
ver uma imagem no mundo real cria uma
intera¢dao mais natural ¢ mais humana”.
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Principais limitac6es
da imagem digital

“Gosto muito da imagem pendurada na parede,
de sua ampliacdo em geral. O digital talvez
tenha tornado as imagens ainda mais efémeras.
Elas se acumulam em discos rigidos de
memorias que por vezes ndo sao revisitados. E
paralelamente a abundancia hd o processo de
insensibilidade, varias imagens  passam
desapercebidas”.

“Nao chega a todas as camadas da populagdo”.
“Muitas vezes, ao estar inserida num contexto
imagético diferenciado e descontextualizado
pode retirar-lhe a sua importancia. Sentir
plenamente pressupde o uso dos cinco sentidos;
sdo todos fundamentais para a compreensao do
que estd a ser apresentado. A arte digital
privilegia essencialmente dois sentidos (visdo e
audi¢do)”.

Quadro 9 - Modelo de Analise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo
Imagética (Artistas com recurso aos meios digitais)

Dimenséao

Indicadores

Reconhecimento da
mensagem veiculada

“Sim”.

“A principal caracteristica atribuida a
virtualizacdo da arte é a democratizacdo desta.
Todos podem consumir e até produzir arte. Para
isso, no entanto, € preciso uma maior
simplificagio da mensagem. Obras mais
pessoais, que exijam um nivel mais profundo de
conhecimento do fruidor, sdo menos apreciadas
nesse meio”.

“Reconheco, porque ja adquiri uma maturidade
grafica e técnica e estou constantemente a
analisar e a receber novas criagbes, por
exemplo, através de newsletter de instituicGes
crediveis da &rea”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Nem sempre”.

“A originalidade tem sido cada vez mais escassa
nesse meio, devido a enorme quantidade de
obras, artistas, amadores e divulgadores”.
“Normalmente, consigo. Apesar de que ¢ muito
facil qualquer pessoa fazer apropriacGes
indevidas, ndo sé dos objetos artisticos, mas das
técnicas (tutoriais) utilizadas. O que é proprio e
até frequente pela facilidade e pelo acesso a
manipulacdo da imagem através das
tecnologias. Até porque existem, atualmente,
sites que ensinam a reproduzir determinadas
obras”.
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Integridade e
plenitude da
comunicacgéo
proporcionada

“Nao”.

“A Internet, como qualquer comunidade, tem
suas regras e seus pressupostos, com a diferenca
de que tudo é mais rapido e mais dinamico. As
modas, 0os modos, de pensar se espalham e se
tornam “modinhas”, no dizer dos internautas.
Isso posto, a integridade e a plenitude da
comunicacdo ficam comprometidas. Todos tém
opinido sobre tudo, 0 que ndo necessariamente é
uma vantagem. Pois essas opinibes, muitas
vezes, sdao moldadas pela repeticdo de ideias a
que estdo expostos todos 0s que convivem com
a Internet regularmente. E o efeito viral da
informacdo, que nao precisa ser correta nem
verdadeira, apenas despertar a atencdo do
publico”.

“Considero que existe integridade inicialmente,
mas, muitas vezes, sdo pretextos utilizados para
desvendar e desmistificar as técnicas usadas na
producdo da arte. Mas, com muito mais
frequéncia, considero haver uma certa
ingenuidade por parte dos que recebem a
mensagem, que, muitas vezes, acabam por ser
manipulados por interesses de merchandising”.

Revelacéo
emocional originada

“Nem sempre”.

“Complementando o que foi dito acima, acho
que pouco ha de realmente sincero no que é dito
na rede. Em poucas palavras, € muito mais
achismo e coisa de momento. A rapidez da
internet leva a rapidez do pensar, o que diminui
a profundidade desse pensar”.

“A tecnologia permite sempre a emog¢ao, porque
a emocdao € uma consequéncia intima que
resulta de um processo mental independente do
ambiente (real ou virtual) que despoletou essa
emocao”.

Principais qualidades
da imagem digital

“Dar a conhecer a existéncia das obras de arte e
dos artistas — divulgagao”.

“A facilidade de acesso por todos. A ampla
divulgacdo. Imensa quantidade de informagéo
técnica e teorica sobre o assunto. Facilidade de
fazer inter-relagdes entre obras e artistas”.

“A linguagem simplificada. A possibilidade de
uma construcao de icones visuais. Por exemplo,
a escolha de uma cor ter mais aplicabilidade
simbdlica de forma mais abrangente, se
tivermos em conta o conceito visual de
Bauhaus, nomeadamente a teoria de Kandinsky.
Assim, menos é mais”.
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Principais limitac6es
da imagem digital

“Nédo oferecer a experiéncia total das obras
‘reais”’.

“A fruicdo, ou ¢ imediata, ou nao ocorre de
forma alguma. N&o ha envolvimento de outros
sentidos além da visdo e da audicdo. Nao ha
uma imersdo emotiva/intelectiva como ocorre
num museu ou numa galeria, pois ndo ha tempo
para isso, nem ambiente. E um estilo “fast food”
de fruigdo artistica”.

“A carga simbolica existente no mundo virtual
ndo corresponde na integra ao que existe na
realidade fisica, 0 que, por vezes, leva a um
certo desencontro da mensagem que Se
pretendeu transmitir”.

Quadro 10 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Transfiguracéo
Imagética (Entidades promotoras com recurso aos meios tradicionais)

Dimenséao

Indicadores

Reconhecimento da
mensagem veiculada

“Sim, dependendo do contexto e da mensagem
veiculada. Ao vivo a emocdo é mais forte,
impactante. A mensagem ao apelar de forma
mais intensa aos sentidos melhor €
compreendida, ao vivo isto é mais possivel e
eficaz”.

“Umas vezes, reconheco; outras vezes, nao.
Tudo depende do conhecimento prévio que
possuimos acerca de algo que visualizamos
virtualmente. Por exemplo, houve livros cujas
versdes  cinematograficas ~ foram  mais
reveladoras (como foi o caso de “O Nome da
Rosa”, de Umberto Eco). Depende também do
estado de espirito e da bagagem imagética que
se tem no momento que se efetua essa relacéo
com a arte digital”.

“Tendo em conta a resposta anterior,
relativamente aos principais constrangimentos
enfrentados nos recursos tecnolégicos, o
reconhecimento da mensagem depende da
qualidade do que €é apresentado digitalmente,
sabendo que toda a imagem é sempre um
elemento indutor para algo mais”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Sim, dependendo do contexto e da mensagem
em si. Se inserida num contexto que facilite a
sua visualizacdo (por exemplo num site
especializado, complementado por informagdes
e descricdes fidedignas)”.

“O reconhecimento depende muito da
credibilidade das fontes. E certo que a dimens&o
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que a Internet permite vislumbrar nem sempre
corresponde a dimensdo real dos objetos
artisticos, por mais proporcionais que se
apresentem no ecrd. A representagdo virtual
nunca corresponde a representacdo real, desde
logo porque ndo e o original mas uma
representacao’.

“Sempre a montante pode haver um ponto de
partida e uma fidelizacdo a temaética que,
todavia, no decurso/consumacdo me escapa
muitas vezes. A obra aberta (no sentido que
refere Umberto Eco) leva sempre a inflex@o de
caminhos. Neste caso, ndo podemos descurar o
dominio técnico do usuario aquando essa
experiéncia, tal como, ao nivel tradicional, das
técnicas tradicionais”.

Integridade e
plenitude da
comunicacgéo
proporcionada

“Depende dos objetivos dos intervenientes. Ja
detetei muitos lapsos e enganos em publicagdes
acerca de autoria de obras e textos literarios, o
que pode levar a crer que, em alguns casos,
existe pouca integridade e plenitude da
comunicagao efetuada”.

“No caso da Rota do Romanico, procuramos
transmitir e divulgar todas as informagdes tendo
em conta a integridade e o rigor cientificos. Para
isso existe a Comissdo Cientifica. Toda a
comunicacéo efetuada passa por esse crivo, quer
as publicacbes em formato fisico, quer as
informagdes disponibilizadas na Web. No
entanto, sei que nem tudo o que a Internet
disponibiliza ¢ de fonte credivel. Alguns sites,
como é o caso da Wikipédia, tém a preocupacao
de advertir o utilizador, mas outros ha que ndo o
fazem”.

“A moral e a ética do artista levam a que seja
possivel separar aguas, nomeadamente dentro
destes ambientes técnicos”.

Revelacéo
emocional originada

“Depende do contexto e da mensagem. Embora
parece ser possivel construir uma revelacéo
emocional através dos recursos virtuais”.

“A emocao é sempre diferente daquela que é
originada no mundo real. No entanto, uma
situacdo é visualizar uma imagem de algo que ja
tivemos um contacto emocional no mundo real,
outra situacdo é ficarmos pelo conhecimento
meramente sensorial. Ha4 sempre um antes e um
depois. Tendo em conta que a imagem virtual
ndo substitui o objeto real representado, a
emocdo, neste caso, serd mais um despertar de
curiosidade”.
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“Com as novas possibilidades digitais
(ampliacdo do som, associagdo dindmica de
imagens) ha uma recriagdo da empatia, um
reforco da emocdo. Neste sentido, favorecem
uma reacdo emocional pela capacidade sensorial
que permitem e pela evocagdo/sugestdo que
incitam”.

Principais qualidades
da imagem digital

“Rapidez de disseminagdo, portabilidade, de
facil tratamento e transformacéao”.

“Pode ser visualizado com mais tempo e
pormenor. Possibilita a ampliacdo da imagem,
caso esta tenha, obviamente, boa qualidade
gréafica”.

“Permitem uma maior divulgacdo da obra de
arte. Provocam a vontade de apreciacdo e
estimulam a ideia de contacto com o real”.

Principais limitac6es
da imagem digital

“Riscos de efemeridade de existéncia a ndo ser
que corretamente conservada”.

“A realidade pode ser deturpada, uma vez que a
sua representacdo nunca é real e impele, em
alguns casos, para uma percecdo onde se
confundem vérias caracteristicas, como o0
tamanho, o aspeto, o formato...”

“Pode, em alguns casos, levar a uma
problematizacdo sobre uma tematica e/ou
influenciar o consumidor negativamente, pelo
seu poder de manipulacio”.

Quadro 11 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Transfiguracéo
Imagética (Entidades promotoras com recurso aos meios digitais)

Dimenséao

Indicadores

Reconhecimento da
mensagem veiculada

“Menos do que na vida real”.

“Sim, mas isso depende também da informagdo
adicional que complementa a imagem da obra
em causa. Desta forma, esta a ser, no presente,
nossa preocupacao maximizar 0S recursos e 0s
conteddos da nossa plataforma digital,
nomeadamente ao que concerne a informacéo
relativa das obras disponibilizadas. A
mensagem digital €& sempre transmitida
independentemente da forma como a obra foi
inicialmente elaborada, digitalmente ou nao”.
“Claro. Contudo, depende sempre da qualidade
estética da imagem. Obviamente, depende
também da cultura e bagagem de
conhecimentos que o individuo possui quando
se confronta com determinada forma de arte. De
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salientar que a forma como o produto artistico é
apresentado ao espetador influencia a forma
como 0 mesmo o compreende. Em mutos casos,
prevalecem aproveitamentos ideoldgicos, ou
outros interesses menos transparentes, atraves
de manipulagbes propositadas por parte de
quem disponibiliza os conteudos nas Redes
Sociais”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Facilidade de falsificagao”.

“Para todas as obras que vendemos, sempre que
se justifique, temos um certificado de
autenticidade assinado pelo préprio autor.
Obviamente que, em alguns casos, esta
autenticidade ndo pode ser assegurada, uma vez
que o proprio artista assume que se trata de uma
edicdo ilimitada. O reconhecimento da obra
pressupde a honestidade do seu criador. A
partida, confiamos sempre”.

“Depende, sobretudo, da questdo de riqueza
cultural e de bagagem de conhecimentos. A
falsidade pode ser um recurso praticavel patente
em qualquer circunstancia, seja no ambito
virtual ou ndo. Vejamos o caso do filme
“Shattered Glass: Verdade ou Mentira”, de
2003, realizado por Billy Ray, que conta a
histéria de jornalista de uma revista The New
Republic, que inventava as histdrias nos seus
artigos”.

Integridade e
plenitude da
comunicagdo
proporcionada

“A comunicag¢do ndo presencial proporciona um
ruido ndo humano que ndo permite essas
condigdes, essencialmente, humanas”.

“Da parte da Shair, tentamos que seja sempre o
mais fiel possivel a mensagem idealizada e
produzida pelo artista. Todas as imagens
promocionais utilizadas sdo sempre autorizadas
pelos artistas com quem trabalhamos, desta
forma a integridade e plenitude da comunicacao
sdo objetivos desejados sempre que existe uma
transi¢do do web site para as Redes Sociais”.
“Para haver integridade e plenitude na
comunicagdo é necessario existir,
essencialmente, uma boa capacidade de
expressdo e, acima de tudo, honestidade e
seriedade de quem se expressa. No mundo
virtual, como no mundo real, depende sobretudo
da integridade dos intervenientes”.
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Revelacéo
emocional originada

“O virtual ndo consegue transmitir emocao
genuina como uma obra vista no museu”.

“Nao de igual forma como se processa no
mundo real. No entanto, é possivel estabelecer
um processo emocional face as obras virtuais ou
através da imagem digital. E de notar que os
museus tradicionais ja ha bastante tempo que
recorrem as tecnologias, deixando de ser meros
espacos de contemplacdo presencial onde o
siléncio é reinante. Cada vez mais apostam nos
recursos tecnoldgicos e em novas organizagoes
de espaco de forma a abarcar novas formas de
arte, como o Sound-Art, a Media Art, por
exemplo”.

“A arte é direcionada as emocdes,
essencialmente. No caso virtual, havendo boa
qualidade estética, a revelacdo emocional é
possivel, sempre de acordo com o contetdo e
riqueza cultural do publico, como em qualquer
outra circunstancia”.

Principais qualidades
da imagem digital

“Ter a oportunidade de ver as fotos, a qualquer
momento. Aumentar o tamanho da imagem”.

“E  facilmente reproduzida. Rapidamente
colocada em circulacio e em partilha.
Facilmente adaptavel aos argumentos iniciais do
artista”.

“O seu acesso, logo a democratiza¢do dos meios
de produgao”.

Principais limitagdes
da imagem digital

“Ndo posso ver a imagem em diferentes
condigdes de iluminacdo e angulo de vista
diferente”.

“O facto de n3o haver limitagdes para a arte
digital acaba por ser, por si sO, a maior
limitagdo. E cada vez mais dificil garantir a
unicidade da obra de arte, apesar de algumas
garantias por parte do seu criador”.

“A sua efemeridade. A conservagdo do artigo
digital ¢ mais dificil do que pelos meios
tradicionais, devido a capacidade de
armazenamento de informacdo. Para além de
mais dispendiosa, a preservagdo digital € menos
perene do que a boa preservacdo fisica da obra
de arte”.
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Quadro 12 - Modelo de Andlise: A Virtualiza¢io da Arte enquanto Transfiguragédo
Imagética (Apreciadores/criticos de arte tradicional)

Dimenséao

Indicadores

Reconhecimento da
mensagem veiculada

“Se compreendo bem a questdo e aquilo a que
se refere por mensagem da arte digital, sim”.
“Concebo que a mensagem veiculada pela arte
digital e maioritariamente a mensagem
veiculado pela obra que se nos apresenta em
cada caso. Nesse sentido reconhego, no global,
a mensagem (ou mensagens) da obra, mesmo se
tiver que recorrer a outros dados e informacoes
sobre uma dada obra, caso inicialmente néo
consiga compreender algumas (ou varias)
dimensdes da obra”.

“Maioritariamente, mas nem sempre”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Sim”.

“Nas diversas roupagens que uma obra pode ter,
as leituras serdo diferentes, necessariamente
diferente da original, mas ndo deixam por isso
de serem interessantes e suscitarem a atencdo e
curiosidade”.

“Sim, mas nem sempre a originalidade significa
o belo”.

Integridade e
plenitude da
comunicacgéo
proporcionada

“Depende do (s) artista (s) e de quem usa a arte
(com que propdsito?)”.

“Nao existe, na maior parte dos casos, mas tal
como o suporte em que ela é apresentada (ou
produzida) modifica a obra per si, outros fatores
como o0 tempo, 0 contexto social, o contexto
presencial, ou a personalidade de cada
individuo”.

“Nem sempre”.

Revelacédo
emocional originada

“Se por revelacdo emocional, entendermos é um
tipo de arte que evoca sentimentos e “paixdes”,
sim”.

“Sim, a certos niveis, embora ndo na sua
integralidade ou que seja percecionados com
alguma deturpacéo face a origem ou criagédo”.

“Sim, frequentemente”.

Principais qualidades
da imagem digital

“A imagem digital é para mim um outro meio
de expressdo. Vem trazer novas questdes e
colocar a questdo antiga de “O que ‘e a arte?”.
No fundo, a fotografia foi uma revolucao
tecnoldgica, desconsiderada do mundo da arte
por muitos anos. Ainda hoje se ouvem vozes
afirmando que a fotografia é uma arte menor.
Com o desenvolvimento da imagem digital, a
questdo bifurca-se e toma novos contornos pois
também se expande para outros campos (design,
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design grafico, “body art”, impressao 3D, jogos
de computador, criacdo de mundos virtuais,
hologramas...). A fronteira entre os mundos
(digital e ndo-digital) € também ponto de
reflex@o”.

“Acessibilidade, difusdo, rapidez, interagdo,
custos, e organizagao”.

“A capacidade de transformacao”.

Principais limitacbes
da imagem digital

“Neste momento, estd em evolucao, pelo que a
principal limitacdo € realmente estabelecer-se
como arte — ou como uma forma de expressdo
de diferentes artes, ou ainda quem sabe, de uma
fusdo (ponto de encontro de diferentes
expressoes artisticas) .

“Nao permitem um contacto direto com a obra.
Podem alterar a obra original na sua
reproducdo, podem sugerir falsas realidade ou
falsos entendimentos da mesma, que podem ser
vantajosos para os produtores e difusores da
mesma, e ndo tanto para os recetores e 0s que
interagem com ela”.

“A utilizagdo por terceiros e o uso abusivo”.

Quadro 13 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Transfiguracéo
Imagética (Apreciadores/criticos de arte digital)

Dimenséao

Indicadores

Reconhecimento da
mensagem veiculada

“Sim. Nos dias de hoje estou mais otimista em
relacdo a arte digital. Confesso que antes, tinha
alguma dificuldade em reconhecer este género
de arte”.

“Sim, um maior acesso, maior proximidade, no
sentido de chegar a mais pessoas, sem deixar de
mostrar o trabalho artistico”.

“Reconheco a sua capacidade para tentar
democratizar o acesso a arte e libertd-la dos
espacos fisicos em que estd confinada: o local é
o0 global, mas o global também é o local. Existe
ainda um fortissimo poder das imagens, que se
sobrepde a palavra. Com a arte digital surgem,
no fundo, novas dindmicas virtuais modernas
como alternativa as formas mais tradicionais de
interagir”.

Originalidade da
mensagem
concebida

“Sem davida que sim”.

“Sim. De outra forma, por exemplo, ndo
tinhamos conhecimento de trabalhos ou artistas,
gue ndo sdo tdo conhecidos e ndo tém tanta
visibilidade, mas ainda assim fazem um bom
trabalho”.
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“A mensagem veiculada pela arte digital é
original na medida em que transpfe as nogoes
de espaco e de tempo (encurtamento das
distancias, nova espacialidade da arte), é
evolutiva (ndo é estanque nem esta presa a
limites espacio-temporais), mistura as esferas
publicas e privadas, e adapta-se aos publicos
mais heterogéneos”.

Integridade e
plenitude da
comunicacgéo
proporcionada

“Integridade sim, plenitude talvez ndo. Os
recursos digitais nunca se comparardo a
completude de se fazer nascer as formas com as
préprias maos, sem maquinas nenhumas nem
afins”.

“Nao considero que haja plenitude total. H4 um
entendimento daquilo que é transmitido, mas a
emocdo acaba por ficar aquém. E emocdo
também faz parte da comunicagao”.

“A virtualizagdo da arte surge, a meu ver, COMoO
uma linguagem universal que tenta transpor
fronteiras culturais, linguisticas e geogréficas;
mas como é algo em constante construcdo e
desconstrucdo, e ndo algo de finito, creio que
dificilmente se pode falar em integridade ou
plenitude da comunicagao”.

Revelacéo
emocional originada

“Sim. Todas as artes nos revelam emocgodes. A
digital abarca muitos elementos e ndo sera
diferente das outras. O poder do movimento das
imagens, do som e os quase infinitos recursos, a
interacd0 que suscita ao artista e ao publico,
pode transmitir grandes revelagcbes, muito
proximas da realidade”.

“Sim, ¢é a projecdo de algo para alguém, logo o
artista parte de alguma emocdo ou motivacéo,
mas enquanto espetador ndo vivemos uma
emogdo completa, precisamente porque é
virtual. Visualizar um quadro na Internet, ndo
nos garante uma experiéncia na sua totalidade
como Vé-lo num museu, onde marcamos
presenca. Ai é uma experiéncia real, mais
vivida”.

“Sem duvida que nunca houve como hoje em
dia, isto é, na era da globalizacdo e da
comunicagdo virtual, tamanha exposicdo e
partilha dos afetos. Com as comunidades
virtuais, redescobre-se o “estar junto” (cf. pds-
modernidade de Maffesoli) e partilham-se
emocdes. Surgem como alternativa as formas
mais tradicionais de comunicar”.
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Principais qualidades | “A resolu¢ao e a nitidez da imagem, a cor, a luz,
da imagem digital 0 movimento e a interagdo entre as pessoas e as
obras digitais por exemplo. Podendo até
entrarmos dentro das imagens e tornarem-se
cada vez mais reais”.

“O maior acesso, a maior divulgacao”.

“A imagem digital, hoje em dia, assemelha-se
cada vez mais ao objeto real, 0 que proporciona
ao apreciador da arte virtual sensacbes e
emocOes bastante fortes; por exemplo, as
imagens em 3D, cada vez mais usuais,
transmitem a ilusdo de se entrar num museu e
de observar quadros como se estivéssemos
presentes fisicamente”.

Principais limitagdes | “Ser ou ndo ser arte. A imaterialidade destas
da imagem digital artes digitais”.

“Uma diminui¢do na experiéncia vivida em
comparagdo com uma imagem real. Por vezes,
também ha uma certa desvirtuacao”.

“A imagem digital, por muito evoluida que seja,
ainda ndo proporciona certas sensacfes (toque,
cheiro...) essenciais na apreciagdo fidedigna da
arte. O livro digital dificilmente ir& substituir o
liviro em suporte papel. Além disso, existe,
paralelamente a toda essa efervescéncia virtual,
um real isolamento do usuério, uma vez que que
a frieza do ecrd ndo tem capacidade de
substituir relagdes pessoais”.

6.2.1 - A Virtualizagdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética — Analise de

conteudo

Analisar, embora simbolicamente, o fendmeno da virtualizagdo da arte a luz do conceito
da transfiguragdo impele-nos para o reino do alegorico e do metafdérico. Em todo o caso,
parece-nos evidente que ndo desalinhar este trilho do nosso percurso seja uma escolha
sensata, uma vez a compreensdo dos fendmenos depende, em larga escala, das analogias
simbolicas que todo o conhecimento, cientifico ou ndo, advogam. A transfiguracdo que
aludimos é um episddio biblico, um conceito que brota da crenga espiritual e que
floresce no mundo misterioso dos sentimentos humanos. Relaciona-lo com um
fenémeno decorrente de uma evolugdo técnica e tecnoldgica leva-nos a cruzar,
delicadamente, conceitos, sem crisparmos as arestas conceptuais de ambos ou a
deformar as suas particulares configurac@es ideoldgicas. Neste sentido, admitimos seis

questdes a ser perscrutadas pelos diferentes entrevistados.
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Na primeira questdo, o reconhecimento da mensagem veiculada, todos os entrevistados
admitem, relativamente, reconhecer a mensagem oriunda das fontes virtuais. Como
refere 0 E9 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais),“a imagem ¢é
sempre um elemento indutor para algo mais”. Embora alguns argumentem, como é o
caso do E3 (Artista com recurso aos meios tradicionais), que “a arte digital,
especialmente a musica, continua a ter com 0s recursos tecnoldgicos a capacidade de
transmitir a sua mensagem, mas ndo tanto como presenciar fisicamente”, oOu COMO 0
caso do E7 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais, ao afirmar que “ao
vivo a emocdo é mais forte, impactante. A mensagem ao apelar de forma mais intensa
aos sentidos melhor ¢ compreendida, ao vivo isto ¢ mais possivel e eficaz”. J& 0 E8
(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais) argumenta que “Umas Vezes,
reconheco; outras vezes, ndo. Tudo depende do conhecimento prévio que possuimos
acerca de algo que visualizamos virtualmente”, opinido em concordancia com o E11
(Entidade promotora com recurso aos meios digitais) ao afirmar que “depende também
da informagdo adicional que complementa a imagem da obra em causa” e com 0 E12
(Entidade promotora com recurso aos meios digitais) ao dizer que “depende sempre da
qualidade estética da imagem”.

Na questdo da originalidade da mensagem concebida, as respostas sdo um pouco mais
diferentes. No caso do E1 (Artista com recurso aos meios tradicionais), responde que
esse reconhecimento “depende mais da mensagem do que do suporte”. No caso do E3
(Artista com recurso aos meios tradicionais), argumenta “que 0 entendimento de
originalidade de uma determinada mensagem se prenda também com o entendimento do
que antecede e sucede o confronto com a mensagem em causa”. A justificacdo prende-
se um pouco com a massificacdo da informacdo, pelo que afirma o E5 (Artista com
recurso aos meios digitais), uma vez que “a originalidade tem sido cada vez mais
escassa nesse meio, devido a enorme quantidade de obras, artistas, amadores e
divulgadores”, “0 que é proprio e até frequente pela facilidade e pelo acesso a
manipulacdo da imagem através das tecnologias”, como afirma o E6 (Artista com
recurso aos meios digitais). Em todo o caso, 0s entrevistados parecem concordar que
esse reconhecimento “depende muito da credibilidade das fontes” E8 (Entidade
promotora com recurso aos meios tradicionais) e, como também diz, dado que “a
representacdo virtual nunca corresponde a representacdo real, desde logo porque nédo € o
original mas uma representacdo”. No entanto, como refere o E9 (Entidade promotora

com recurso aos meios tradicionais), toda a criacdo sendo uma “obra aberta (no sentido
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que refere Umberto Eco) leva sempre a inflexdo de caminhos. Neste caso, ndo podemos
descurar o dominio técnico do usuério aquando essa experiéncia, tal como, ao nivel
tradicional, das técnicas tradicionais”.

Na terceira questdo, no que concerne a integridade e plenitude na comunicacdo
proporcionada, as opinides sdo ainda mais divergentes. O E1 (Artista com recurso aos
meios tradicionais) diz o seguinte: “Acredito na integridade. A plenitude pode ser mais
relativa. Nao é que o digital seja melhor ou pior, mas pensa-lo como um substituto de
contacto tradicional, do estar presente em corpo e alma parece-me um equivoco”. O E2
(Artista com recurso aos meios tradicionais) afirma que “por vezes, ndo”. J4 o E3
(Artista com recurso aos meios tradicionais) assume que “tento sempre que a
informacdo que disponibilizo publicamente seja verdadeira e o mais fiel possivel a
realidade. No entanto, a integridade e a plenitude da comunicacdo ndo se esgota na
pessoa que publica, mas depende também dos interesses da pessoa que recebe”. Na
opinido do E5 (Artista com recurso aos meios digitais), este facto deve-se ao “efeito
viral da informacéo, que ndo precisa ser correta nem verdadeira, apenas despertar a
atengdo do publico” e também, pelo que diz o E6 (Artista com recurso aos meios
digitais) pelo facto de “haver uma certa ingenuidade por parte dos que recebem a
mensagem, que, muitas vezes, acabam por ser manipulados por interesses de
merchandising ”. Em todo o caso, como afirma o E7 (Entidade promotora com recurso
aos meios tradicionais), “depende dos objetivos dos intervenientes”. Neste ponto, parece
ser consensual que, a semelhanca do que afirma o E8 (Entidade promotora com recurso
aos meios tradicionais), “nem tudo o que a Internet disponibiliza é de fonte credivel.
Alguns sites, como é o caso da Wikipédia, tém a preocupacdo de advertir o utilizador,
mas outros ha que ndo o fazem”. J& 0 E14 (Apreciador/critico de arte tradicional) afirma
que a integridade e a plenitude nestes ambientes digitais “ndo existem, na maior parte
dos casos, mas tal como o suporte em que ela é apresentada (ou produzida) modifica a
obra per si, outros fatores como o tempo, 0 contexto social, o contexto presencial, ou a
personalidade de cada individuo”. A justificacdo que a E18 (Apreciador/critico de arte
digital) é que “a virtualizacdo da arte surge, a meu ver, como uma linguagem universal
que tenta transpor fronteiras culturais, linguisticas e geograficas; mas como é algo em
constante construcdo e desconstrucdo, e ndo algo de finito, creio que dificilmente se
pode falar em integridade ou plenitude da comunicagao”.

Relativamente & revelacdo emocional originada, sendo a quarta questdo analisada,

alguns entrevistados, como o E1 ou o E15, afirmam que é possivel, enquanto o E2

131



(Artista com recurso aos meios tradicionais) afirma que “tem-se essa inten¢cdo mas nem
sempre alcanga esse objetivo”. Se por um lado, como responde o E6 (Artista com
recurso aos meios digitais), “a tecnologia permite sempre a emog¢éo, porque a emocao é
uma consequéncia intima que resulta de um processo mental independente do ambiente
(real ou virtual) que despoletou essa emogdo”, por outro lado, como considera 0 E8
(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais), “a emog¢do é sempre diferente
daquela que é originada no mundo real. No entanto, uma situagdo é visualizar uma
imagem de algo que ja tivemos um contacto emocional no mundo real, outra situacéo é
ficarmos pelo conhecimento meramente sensorial”. Na opinido do E9 (Entidade
promotora com recurso aos meios tradicionais), as tecnologias “favorecem uma reagao
emocional pela capacidade sensorial que permitem e pela evocagdo/sugestdo que
incitam”. Ja 0 E10 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais) entende que “0
virtual ndo consegue transmitir emog¢ao genuina como uma obra vista no museu”. Em
suma, podemos afirmar que a emocéo ¢ diferente daquela que, tal como foi considerado
pelo E11 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais), “se processa no mundo
real. No entanto, € possivel estabelecer um processo emocional face as obras virtuais ou
através da imagem digital. E de notar que os museus tradicionais ja ha bastante tempo
que recorrem as tecnologias, deixando de ser meros espacos de contemplagdo presencial
onde o siléncio € reinante. Cada vez mais apostam nos recursos tecnolégicos e em novas
organizagOes de espaco de forma a abarcar novas formas de arte, como o Sound-Art, a
Media Art” e, neste sentido, possa, tal como diz o E13 (Apreciador/critico de arte
tradicional), “evocar sentimentos e paixoes”.

Na quinta questdo, sobre quais as principais qualidades da imagem digital, recolnemos
as seguintes opinides: “um suporte facil e rapido” E2 (Artista com recurso aos meios
tradicionais); “pode criar mais intimidade, uma vez que o recetor, nestas condi¢oes, se
encontra isolado e mais compenetrado no que vé. A imagem digital pode ser vista
repetidamente. Contudo, ver uma imagem no mundo real cria uma interacdo mais
natural e mais humana” E3 (Artista com recurso aos meios tradicionais); “a facilidade
de acesso por todos. A ampla divulgacdo. Imensa quantidade de informacdo técnica e
tedrica sobre o assunto. Facilidade de fazer inter-relagfes entre obras e artistas” E5
(Artista com recurso aos meios digitais); “pode ser visualizado com mais tempo e
pormenor. Possibilita a ampliacdo da imagem, caso esta tenha, obviamente, boa
qualidade grafica” E8 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais; “a

imagem digital, hoje em dia, assemelha-se cada vez mais ao objeto real, o que
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proporciona ao apreciador da arte virtual sensacdes e emocgOes bastante fortes; por
exemplo, as imagens em 3D, cada vez mais usuais, transmitem a iluséo de se entrar num
museu e de observar quadros como se estivéssemos presentes fisicamente” E18
(Apreciador/critico de arte digital).

Por outro lado, no que diz respeito a sexta questdo, as principais limitacbes da imagem
digital prendem-se com o facto de “ndo chegar a todas as camadas da populagdo” E2
(Artista com recurso aos meios tradicionais) e, tal como diz o E3 (Artista com recurso
aos meios tradicionais) “muitas vezes, ao estar inserida num contexto imagético
diferenciado e descontextualizado pode retirar-lhe a sua importancia. Sentir plenamente
pressupde 0 uso dos cinco sentidos; séo todos fundamentais para a compreensdo do que
estd a ser apresentado. A arte digital privilegia essencialmente dois sentidos (viséo e
audicdo)”. Ja o E5 (Artista com recurso aos meios digitais) considera que “a fruicao, ou
é imediata, ou ndo ocorre de forma alguma. Ndo ha envolvimento de outros sentidos
além da visdo e da audicdo. Nao ha uma imersdo emotiva/intelectiva como ocorre num
museu ou numa galeria, pois ndo ha tempo para isso, nem ambiente. E um estilo “fast
food’ de frui¢do artistica”. Outra opinido similar ¢ a do E6 (Artista com recurso aos
meios digitais), quando afirma que “a carga simbolica existente no mundo virtual ndo
corresponde na integra ao que existe na realidade fisica, o que, por vezes, leva a um
certo desencontro da mensagem que se pretendeu transmitir”. O E7 (Entidade
promotora com recurso aos meios tradicionais) aponta o facto dos “riscos de
efemeridade de existéncia a ndo ser que corretamente conservada”, o E8 (Entidade
promotora com recurso aos meios tradicionais), para o facto que a “realidade pode ser
deturpada, uma vez que a sua representacdo nunca é real e impele, em alguns casos,
para uma perce¢do onde se confundem varias caracteristicas, como o tamanho, o aspeto,
0 formato...”. Para o El1 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais) a
principal limitacdo prende-se ao “facto de ndo haver limitagdes para a arte digital acaba
por ser, por si s6, a maior limitacdo. E cada vez mais dificil garantir a unicidade da obra
de arte, apesar de algumas garantias por parte do seu criador” e de estar sujeita “a
utilizagdo por terceiros e ao uso abusivo”, como afirma o E15 (Apreciado/critico de arte
tradicional). Para o E18 (Apreciador/critico de arte tradicional) “a imagem digital, por
muito evoluida que seja, ainda ndo proporciona certas sensacdes (toque, cheiro...)
essenciais na apreciacdo fidedigna da arte. O livro digital dificilmente ira substituir o

livro em suporte papel. Além disso, existe, paralelamente a toda essa efervescéncia
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virtual, um real isolamento do usuério, uma vez que a frieza do ecrd ndo tem capacidade

de substituir relagdes pessoais”.

6.3 - Modelo de Analise: A Virtualizacao da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica

Nesta terceira instancia de anélise, a semelhanca do procedimento empregue na primeira
e segunda instancias, procurdmos compreender a virtualizacdo da arte enquanto
duplicidade ideologica. Atendemos, portanto, aos mesmos critérios e recorremos aos
mesmos intervenientes: os que utilizam profissionalmente e integralmente os recursos
tecnoldgicos (dimensdo digital), bem como 0s que apenas se servem desses recursos
como exercicio complementar ou acessorio (dimensdo tradicional).

Também a semelhanca do procedimento na primeira e segunda instancias de anélise,
para cada dimensdo mencionada nos respetivos e seguintes quadros de analise
(quadros14, 15, 16, 17, 18, 19), foi colocada a informacdo que serve de indicador de
resposta obtida dos diferentes elementos entrevistado. Este conjunto de informacéo foi
selecionada tendo em conta a sua pertinéncia, a sua representatividade e a sua

contextualizacdo concreta, para posterior analise de conteudo, especifica e geral.

Quadro 14 - Modelo de Analise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Artistas com recurso aos meios tradicionais)

Dimensé&o Indicadores
Identificacdo coma | “E uma hipétese que tende a ser real em grande
arte virtual parte dos processos”.
“Nao”.

“Considero que os recursos virtuais potenciam
um maior e mais amplo conjunto de informagéo
(novas obras, novos artistas). Obviamente que
esta condicdo acaba também por influenciar a
tomada de novas tendéncias e comportamentos.
Por exemplo, com frequéncia procuro na Web
algum report6rio musical para futuros concertos
da Orquestra Big Band. E inevitavel a
influéncia dos meios digitais”.

Tipo de interagéo “Consumo-as e, as vezes, compartilho com
com a arte virtual outras pessoas. Mas ndo compartilho qualquer
assunto”.

“So visualizagdo/apreciagdo”.

“Com o Facebook a minha interacao efetua-se
de duas formas: em grupos publico e em grupos
privados, com 0s quais a intensidade da minha
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interacdo varia entre a simples divulgacdo e a
critica construtiva”.

Reconhecimento
cultural/ideologico

“Penso que arte estd na maneira como a coisas
sdo desempenhadas. Pode-se estudar algo de
maneira cientifica mas pratica-las como arte. Na
histéria muitas coisas tiveram que se esforcarem
para adquirir o status de arte. E uma bobagem
colocar um muro ao redor da arte impedindo-a
de gestar novidades”.

“Sim. Pelo alcance/acessibilidade global”.

“Sim, reconheco. Cada vez mais. Nao deveria
ser assim, porque a mdsica ao vivo tem muito
mais forca do que em suporte digital, mas com
o digital consegue-se ter mais abrangéncia em
termos de publico. Neste sentido, o virtual ndo
substitui a realidade, mas pode servir de
complemento. De salientar que algumas
criagdes ndo sdo tdo mediaticas apenas porque
ndo tém como objetivo a sua comercializagdo”.

Confianca
depositada e
recebida

“Fico mais atento ao discurso, a forma, a
comunicacao sensivel da expressdo artistica. Se
¢ digital e bem executada, deposito minha
confianga”.

“Parte-se dessa base. Mas...”

“Deposito e atribuo confianga, porque é uma
excelente forma de divulgar a arte, mas
enguanto complemento ou estimulante para que
posteriormente se apreciar presencialmente”.

Sinceridade patente
na interacao

“A sinceridade ndo depende do meio”.

“As vezes”.

“Nos meios virtuais existem varios interesses,
nomeadamente econdémicos. Dai que a
sinceridade esteja sempre comprometida e
dependente desse fator. Embora, em alguns
casos de interacdo virtal, a sinceridade (quer de
guem divulga, quer de quem recebe), exista de
forma evidente”.

Principais
motivacoes
identitarias

“As construgdes dos “Eus” passa a ser cada vez
mais coletiva e 0s espacos para grandes
reflexdes tém diminuido™.

“Divulgacdo e  facilidade @ em  obter
resultados/respostas”.

“Essencialmente, toda a interacdo virtual, ao
processar-se  de  forma  imediata e
democratizada, possibilita um exercicio pessoal
de conhecimento do mundo, em sua larga
extensdo, e um exercicio de autoconhecimento.
Ou seja, a interacdo virtual funciona como um
reflexo social daquilo que a sociedade propde
ideologicamente, dentro do qual podemos
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intervir”.

Quadro 15 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Artistas com recurso aos meios digitais)

Dimenséao

Indicadores

Identificagcdo com a
arte virtual

“Nem sempre (apenas com alguns tipos de
obras artisticas, nomeadamente aquelas que
foram feitas para usufruto ou experiéncia digital
e/ou virtual)”

“S6 no que tange a democratizacdo do fazer e
do fruir artistico. Quanto a legitimacdo da arte
como tal, penso que houve uma mudanga de
paradigma que ainda ndo foi totalmente
compreendido pelos artistas e criticos”.
“Identifico-me, naturalmente, mas, por outro
lado, coloco-me sempre na posicdo que, por
analogia, corresponde ao que conheco da
realidade fisica”.

Tipo de interacdo
com a arte virtual

“Efémera; recensdes criticas (artigos de opinido
em blogue pessoal); partilha de imagens nas
redes sociais”.

“N&o participo muito de féruns, apenas de
algumas comunidades. De fato, tenho me
imiscuido aos poucos nesse meio virtual”.
“Essencialmente, utilizo foruns de discussao. Ja
participei, no passado recente, em foruns
virtuais com fins criativos, e exer¢o, no
presente, partilhas de trabalhos com direitos de
autor no site DeviantArt.com, onde existem
avatares cujos trabalhos se encontram em
galerias virtuais passiveis de serem explorados e
utilizados”.

Reconhecimento
cultural/ideoldgico

“Reconheco a arte virtual (considerando aquela
que é criada exclusivamente para a virtualidade
a que esta destinada) como outro qualquer tipo
de arte e, como tal, tem 0 seu espago no
universo artistico”.

“Definitivamente, a arte virtual vai mudar a
forma de pensar, de fazer e de fruir a arte, mas
ndo creio que tenha um poder maior que a arte
tradicional. Apenas alcanca mais gente, mas,
por sua prépria natureza, ndo € muito propicia
ao aprofundamento da apreciagdo artistica”.
“Sim, reconhego. Porque vivemos no mundo da
imagem e 0s recursos tecnologicos facultam e
veiculam essa nova realidade sociocultural”.
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Confianca
depositada e
recebida

“Relativamente”.

“Ter confianga em qualquer coisa que circule na
rede é problematico, devido a natureza aberta
desse meio. Procuro absorver o que é bom e
descartar o que ndo me parece como tal”.

“Sim, porque encontro na arte, apesar de virtual,
um apelo a dimensdo humana, nas suas mais
variadas virtudes”.

Sinceridade patente
na interacéo

“Nao. Considero que na maior parte das vezes
as opinides sdo baseadas em impulsos
infundados. Raramente sdo desenvolvidas sem
qualquer preocupacdo em fundamentar ou para
dizer porque se gosta. Gosta-se porque Sim,
porque ¢ ‘bonito’, prazeiroso (sem saber se ‘da
prazer’ ou porque € que o ¢)”.

“Sinceridade também ndo ¢ uma palavra muito
relacionada com a Internet. Muitas vezes, as
pessoas se aproveitam do fato de estarem
incégnitas para despertarem o que ha de pior
nelas”.

“Ha sinceridade quando a partilha ¢ baseada
numa preocupacgdo de conhecimento, ndo s6 a
nivel estético, mas também porque permite o
autoconhecimento. Quase sempre, quem
partilha ndo rouba”.

Principais
motivacdes
identitarias

“Admito que apesar da ligeireza com que se
partilham e comentam as obras de arte
(sobretudo nas redes sociais, espagos de
‘scrolling’ sem preocupacdes de envolvimento
mais sério e refletido), os espacos de interacéo
virtual podem (e devem) fomentar a
dinamizacdo da arte e da procura de algo mais,
de um desenvolvimento pessoal ao nivel do
conhecimento artistico, logo, desenvolvimento
do préprio carater.

Quais as principais oposicdes identitarias na
interacdo virtual: atengdo: estamos a falar de
dois tipos de interagcdo a nivel virtual
relativamente as obras de arte:

1. 0 que se tem com as obras de arte em
suportes ‘tradicionais’ (fisicos), como as
artes plasticas, a arquitetura, as artes
performativas, o design;

2. 0 que se tem com obras de arte criadas
para serem usufruidas nos suportes
(media) virtuais: o Design Gréfico, a
Web Design, a WebArt, a NetArt, o
préprio cinema, os filmes artisticos.

Uma coisa ¢ ‘ter conhecimento’ que os objetos
artisticos reais existem — através de imagens,

137




com maior ou menor definicdo -, 0 que nao
substitui (nem deve substituir) a experiéncia da
fruicdo presencial, que permite ‘conhecer’ o
objeto. No entanto, pode conhecer-se 0 objeto,
sabendo mais sobre ele. Saber o contexto em
que foi criado, quando, por quem, como,
porqué. Para isso ndo € necessario estar na sua
‘presenga’ fisica.

Outra coisa é conhecer e usufruir da experiéncia
artistica virtual, para a qual foi feito esse objeto.
E aqui também dependem outros fatores como a
resolucdo de imagem ou 0 suporte em que se
experiencia (uma coisa é ver num iPad Mini,
outra numa Smart TV de um metro ou numa
projecdo numa parede, em casa Ou numa
galeria/museu)”.

“Principalmente a facilidade de acesso a
informacdo, de divulgacdo e pelas facilidades
técnicas. Infelizmente, a arte tradicional esta
cada vez menos valorizada em meu pais”.

“A partilha de conhecimento € muito mais vasto
e, algumas vezes, mais profundo, dado que o
didlogo resultante despoleta uma visdo mais
pessoal da realidade. Neste sentido, havendo
uma maior possibilidade de comunicacéo,
apesar de virtual, hd também uma maior
interagdo, quer com o outro, quer connosco. E
isto é, essencialmente, um processo dinamico de
autoconhecimento”.

Quadro 16 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Entidades promotoras com recurso aos meios tradicionais)

Dimenséao

Indicadores

Identificacdo com a
arte virtual

“Nao sou facilmente influenciada pelas
mensagens veiculadas pelas redes sociais”.
“Ndo me identifico. Para quem estudou
escultura, como foi o meu caso, é dificil
reconhecer, apesar do recurso a
tridimensionalidade das formas digitais, as
virtudes naturais dos objetos apresentados nos
formatos virtuais. A arte virtual pode ser uma
expressdo artistica, mas ndo € a expressao
artistica. A meu ver, serd sempre uma arte
menor’.

“Nao, totalmente. Porque o virtual ¢ sempre
redutor”.
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Tipo de interagédo
com a arte virtual

“A nivel profissional, sim. Através de imagens,
fotos, videos, noticias de trabalhos e eventos
futuros da associacao e dos seus colaboradores”.
“Basicamente, € uma interacdo centrada na
divulgacdo (com a preocupacdo de revelar as
fontes e dotando a informagé&o de credibilidade).
E uma interacdo que permite um olhar critico e
uma partilha de contetdos por gosto cultural.
Embora esteja inserida em varios grupos em
foruns virtuais da especialidade, a minha
participacdo nesse tipo de debates/discussdes é
reduzida”.

“Apenas como consumidor avulso. Somente
como apreciador esporadico”.

Reconhecimento
cultural/ideoldgico

“Aquela populagdo que nasceu e cresceu na era
das novas tecnologias tera outra visdo. Mas para
mim, ndo creio que a arte digital possa alguma
vez substituir as formas tradicional de produzir
cultura, especialmente pela falta de contacto
humano”.

“Sim, reconheco. E mais uma forma de
expressdo de grande potencial comunicacional.
Permite, uma divulgacdo mais massiva da
informagdo. No entanto, ndo assegura, em
alguns casos, uma melhor consciencializagao”.
“Ha sempre uma fun¢do cultural. Depende,
obviamente, do que motiva o criador, havendo
sempre, inicialmente, uma sensibilizacdo a
tematica”.

Confianga
depositada e
recebida

“Dependendo do meu interesse pessoal pela
noticia, imagem ou obra digital, procurarei
averiguar, antes de tudo, se ela é fidedigna, a
partir dai a relagdo de confianga €& mais
possivel”.

“Nao, totalmente. Porque a credibilidade ndo &,
em muitos casos, um dado adquirido. Também,
porque ndo reconhego na arte virtual qualidade
artistica. Hoje em dia, pelo acesso facil que a
Internet possibilita, tudo € democratizado e,
neste sentido, o valor artistico torna-se relativo.
A confianga é transmitida pelas obras que
tenham qualidade criativa. A Internet pode
deturpar isso”.

“Para ja ¢ um mero recurso. Esperemos que
ganhe mais virtualidades”.

Sinceridade patente
na interacao

“Penso que podera haver sinceridade. Contudo,
nem todas as informagdes sdo genuinas,
especialmente se formos a ver o elevado
namero de perfis falsos existentes nas Redes
Socias”.

139




“Em alguns casos, sim. Depende muito dos
interesses que motivam a interagdo. Se esta
interacdo servir como complemento para um
conhecimento maior e ndo se reduzir em si
mesma, a sinceridade esta manifesta. No mundo
virtual, ha sempre uma cortina, uma barreira,
que torna tudo mais dubio”.

“Penso que € necessario estar sempre atento aos
processos, explicitos ou implicitos, da
manipulagdo”.

Principais
motivacoes
identitarias

“Tenho trés contas diferentes de Facebook, para
divulgacdo profissional, para além dos grupos
secretos. Se a informacao for fidedigna pode ser
possibilitadora de uma maior tomada
conhecimento do mundo e, desta forma,
encontrar pares, no sentido de ampliar a redes
de comunicacdo e encontrar compatibilidades
ideoldgicas. No entanto, ndo creio que facilite o
autoconhecimento, porque este € um processo
sempre depende da experiéncia individual
realizada ou obtida ao longo da existéncia
humana, da vida”.

“Esta interagdo potencia um maior contacto
com o mundo e faculta uma imensa quantidade
e diversidade de informacdo, apesar de virtual.
Neste sentido, propicia 0 autoconhecimento
através de novas revelacGes sobre o que ha no
mundo, 0 que de outra forma seria muito mais
dificil de se obter”.

“A interacgdo virtual devera ser entendida apenas
como uma iniciagdo/provocagao”.

Quadro 17 - Modelo de Analise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Entidades promotoras com recurso aos meios digitais)

Dimenséo Indicadores
Identificagdo coma | “Aceito”.
arte virtual “Sim, identificamo-nos. Trabalhamos,

essencialmente, com artistas que recorrem aos
processos digitais e, desta forma, é necessario
haver uma identificacdo ideoldgica com as
obras e os artistas com as quais trabalhamos”.

“Nao. Embora reconheca as potencialidades dos
recursos digitais e recorra frequentemente a
esses meios, gosto mais de por as ‘maos na

299

massa .
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Tipo de interacédo
com a arte virtual

“Escrevo a tese académica sobre essa tematica”.
“Existe na nossa plataforma uma possibilidade
de interacdo digital, através da partilha de
imagens, essencialmente. Em breve, teremos
um novo segmento de especialistas que terdo a
oportunidade de integrar nesse recurso as suas
proprias apreciacdes/avaliacfes das obras, 0 que
constitui, como informacdo adicional, uma
maior possibilidade de elucidacdo para o
utilizador e/ou potencial comprador”.
“Essencialmente na promo¢do do museu,
através de videos promocionais e de partilha de
contedos de forma a dar a conhecer o
patrimoénio existente no espagco museologico”.

Reconhecimento
cultural/ideologico

“Sim. As redes sociais conseguem ser um
veiculo para promover ideologias”.

“Sim, reconhecemos. A obra de arte produzida
digitalmente tera 0 mesmo valor
cultural/ideoldgico que outras qualquer obra de
arte. O seu valor € intrinseco mais a mensagem
que transporta do que a forma como é
apresentada”.

“Sim, porque o digital ¢ o reflexo da sociedade
atual. A arte digital é, por vezes, mais
tradicional do que a arte tradicional, pois
esclarece e leva a que o artista descubra e
exercite, com outras ferramentas, processos de
criacdo  muito associados a  producdo
tradicional. O uso de certas técnicas digitais
promovem, em alguns casos, um melhor
entendimento do que é proprio do processo
natural e fisico de criar”.

Confianga
depositada e
recebida

“Nem sempre. Nem tudo o que existe nas redes
sociais existem exatamente como parece”.

“Sim, claro. Contudo, esta confianga depende
da integridade de cada elemento com quem
trabalhamos, direta ou indiretamente. No
entanto, ha que ressalvar que é necessaria uma
capacidade de abstracdo do proprio utilizador
quando visualiza uma obra de arte. Por vezes, o
cenario digital envolvente interfere na fruicéo
da obra de arte, levando a perda de confianga”.
“E um dos reflexos da sociedade atual e como
tal tem de ser forcosamente tida em
consideragao”.

Sinceridade patente
na interacao

“Nao sei. As redes sociais servem também para
inventar realidades e fantasias que nao tém
como base a sinceridade”.
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“Existe alguma sinceridade, como em qualquer
espaco fisico de exposi¢des de arte. No entanto,
através dos nossos  clientes/utilizadores,
apercebemo-nos, pelos inumeros comentarios
que nos deixam, que ha uma sinceridade na
interacao”.

“Claro que sim. Mas fica sempre dependente da
sinceridade e da honestidade, bem como do
patrimonio cultural, de cada um”.

Principais
motivacoes
identitarias

“Ajuda o autoconhecimento, mesmo sendo um
ambiente n&o-fisico”.

“Obviamente que a Shair, ao trabalhar
essencialmente com recursos tecnoldgicos,
fomenta através da interacdo virtual a sua
prépria identidade, que pretende ser polivalente
e multidisciplinar. O meio virtual potencia uma
comunicacdo mais ampla e mais diversa, 0 que
permite uma constante (re) definicdo da imagem
de marca que queremos assegurar como fator
identitario”.

“Motiva-me, essencialmente, a partilha e a
promoc¢do daquilo que produzo e realizo. O
processo criativo é, na sua esséncia, um
processo de autoconhecimento,
independentemente da forma, das técnicas ou
ferramentas escolhidas. O que esta, sobretudo,
em causa, é 0 conteudo que se transmite, a sua
mensagem. As técnicas, assim como as ideias
de criacdo, vdo seguindo o proprio
desenvolvimento da criagdo da obra. Pela forma
tradicional ou pela forma virtual, a criagdo vai-
se adaptando as potencialidades e possibilidades
existentes”.

Quadro 18 - Modelo de Analise: A Virtualizagdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Apreciadores/criticos de arte tradicional)

Dimenséao

Indicadores

Identificagdo com a
arte virtual

“Ha diferentes formas de arte. Arte nao tem de
ser necessariamente material. Estamos num
mundo em evolugdo e a arte, sobretudo de
vanguarda, traz para primeiro plano as
interrogagdes e novas formas ligadas a novos
contextos sociais. Pessoalmente, prefiro ainda
formas de arte materiais, mas é s6é uma
preferéncia. A arte ndo tem limites”.
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“Nem um caso, nem outro, reconheco as
potencialidades e limitacOes da arte virtual, e
tento maximizar a minha atencéo e analise para
as virtualidades da mesma”.

“Sim, embora ndo seja a minha primeira
escolha”.

Tipo de interacédo
com a arte virtual

“Algo marginal, mas procura estar atenta aos
desenvolvimentos”.

“Efetuamos quase todos diariamente, através
dos telemoveis, da televiséo, do video, no meu
caso numa vertente ludica e cultural”.

“Troca de fotografias, videos e outros trabalhos
gréaficos”.

Reconhecimento
cultural/ideologico

“Sim, apesar de ser ainda dificil delimitar os
campos € 0s impactos”.

“Sim, reconhego, sdo intrinsecas a dimensao
humana, pois em ultimo caso sdo produzidas,
manipuladas e difundidas por seres humanos”.
“Sim, pela acessibilidade”.

Confianca
depositada e
recebida

“Confianca e desconfianca como a qualquer
outro tipo de arte, sobretudo quando est ainda
em evolucdo. Mas ndo creio que ‘“confianca”
seja uma palavra que se possa de facto aplicar
neste campo. Afinal ja Oscar Wilde dizia que a
vida imita a arte. Por isso, se pensarmos de
outra perspetiva, sera que ndo seria entdo
melhor perguntarmo-nos se a arte virtual tera
confianga em nos?!”

“Sim, no sentido em que, como pessoas
esclarecidas e criticas das realidades e
experiencias que sdo vivenciadas diariamente,
temos na maior parte dos casos, esse sentido
critico e analitico de diferenciar os aspetos mais
relevantes e importantes, dos que sdo menos”.
“Sim, desde que sejam cumpridas todas as
regras’.

Sinceridade patente
na interacao

“Depende do que se entender por sinceridade.
Se nos focarmos na interacdo, entdo quéo
sincera é uma interacdo ndo virtual? Lembremo-
nos dos dadaistas e surrealistas, por exemplo.
Ainda assim, ha dois fendmenos interessantes
porque opostos em termos de sinceridade da
interacdo virtual:

1) No mundo virtual, identidades podem ser
recreadas, falseadas, reinventadas, esculpidas,
inventadas

2) O mundo tornou-se muito pequeno — O
capital reputacional é cada vez maior e torna-se
dificil “escamotear” identidades (e nem
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mencionando questdoes relacionadas com “big
data”)”.

“E uma sinceridade consentida, na medida em
que existe sempre um jogo de aceitacdo e
abertura das pessoas para novas realidades
para o acesso a elas em diversas vertentes
suportes de comunicacdo e interacdo, que
partida enriquecem o conhecimento humano
pessoal”.

“Nem sempre”.

e
e
a
e

Principais
motivacoes
identitarias

“Poderdo ser reconhecimento, timidez, medo
(de falhar, de ser julgado e apontado).

Poderdo, noutra perspetiva, ser ainda facilidade
(de meios, de recursos, de aprendizagem —
quase numa perspetiva democratica), rapidez,
habito.”

“Serem um reflexo de alguns desejos e
inspiragcdes nossas, de nos patentear e descobrir
elementos que nos sdo intrinsecos e que nao
tinhamos efetiva percecdo, ou de nos
identificarmos melhor com um movimento ou
corrente social ou cultural”.

“O receio que neste ambiente virtual, onde a
arte pode ser facilmente divulgada e
transformada, possa, por outro lado, ser
destruida ou desvirtualizada”

Quadro 19 — Modelo de Anélise: A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade
Ideoldgica (Apreciadores/criticos de arte digital)

Dimenséao Indicadores
Identificagdo coma | “Um pouco ainda. Sou de uma era anterior as
arte virtual tecnologias de reproducao, aos

audiovisuais...Mas gosto de aprender e
experimentar as novas tecnologias”.

“Sim, talvez por ser aquela que me ¢é mais
proxima’.

“Apesar de me identificar muito mais com a
arte real, a banalizacdo da arte e o
aperfeicoamento tecnoldgico conduz-me a uma
adaptacdo natural a virtualizacdo da arte, a qual
reconheco enormes vantagens € comodidades”.

Tipo de interacdo
com a arte virtual

“Adoro trabalhar imagens com programas
especificos, adoro trabalhar fotografias e fazer
videos. Encantam-me trabalhos de publicidade e
filmes”.

“E mais no sentido da procura, alguma
interacdo emocional, embora continue a achar
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gue ndo seja plena. Acaba por ser também uma
interacao social”.

“Basicamente, sou uma “consumidora” passiva
da arte virtual”.

Reconhecimento
cultural/ideoldgico

“Sim. Reconhe¢co mas também me assusto com
0 que ainda esta por vir...Estamos cada vez
mais a perder a realidade. Se por um lado o ato
da criagdo se ampliou, por outro lado a
producdo desenfreada deixou a arte em maus
lengdis..., ou seja, a quantidade supera a
qualidade”.

“Sim, num tempo em que se caminha cada vez
mais para o virtual e o tecnoldgico, a arte, ou
qualquer outro sector, ndo pode ficar alheio a
isso. Tem que se adaptar”.

“Sem duvida que reconheco a magnitude e o
valor cultural intrinseco da arte virtual”.

Confianga
depositada e
recebida

“Com reservas. Muito medo de tudo se tornar
virtual e de ja ndo sabermos onde comeca a arte
real, o mundo real”.

“Nao total, devido a tal deturpacdo que se pode
fazer. E muito mais facil ir buscar e utilizar
aquilo que é de outro autor, podendo
transformar um pouco o significado original. Se
a fonte for confiavel, ai o nivel de confianca €
maior”.

“Sim, confio na arte virtual, mas ndo em
detrimento da arte real. Encaro-a mais como um
suplemento e uma alternativa a arte real”.

Sinceridade patente
na interacao

“Nem tanto. Nao consigo deixar de pensar em
farsas. A virtualidade acarreta um grande
pendor farsante. Assusta-me estar sentada numa
mesa e ver um cantor que morreu sentado ao
meu lado como se estivesse vivo...a cantar para
mim”.

“Falando de arte e, mais uma vez, se a fonte for
fidedigna, sim”.

“Admito que haja sinceridade, mas como
qualquer produto submetido a universalizagdo e
a abertura ao exterior, sofre inevitavelmente
processos de  mudangas, incorporacoes,
transformacoes, etc., que subvertem o produto
original”.

Principais
motivacgoes
identitarias

“A facilidade com que se passeia pelo mundo
sem sair de casa, ou seja, a globalizacdo, os
imensos recursos que temos para comunicar uns
com 0s outros em tempo real, 0 podermos ser o
que se calhar nem somos... (exposicdo no
Facebook), a partilha e solidariedade, entre
muitas outras coisas. Nao esquecamos que ja se
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prepararam  revolugdes/guerras/manifestacoes,
através de redes sociais....Incrivel”.
“Informag¢do, conhecimento, acessO a outras
culturas”.

“Com a virtualizagdo da arte, passamos de
identidades locais para identidades globais. O
facto de a arte se tornar um produto global pode
ndo desvirtuar a sua esséncia, mas tem
forcosamente implicacBes na sua representacao
identitaria”.

6.3.1 - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica — Anélise de

conteudo

O fendmeno da duplicidade (conceito largamente abordado na literatura, no cinema, na
pintura, no teatro), na perspetiva das novas tecnologias e em relacdo com o ato criativo,
adquire novos contornos e maiores perimetros na (des) construcdo da personalidade e
consciéncia social do individuo pés-moderno.

A duplicidade é, sobretudo, uma mudanca da esséncia do universo interno e intimo,
mais do que a sua transformacao corpérea. E, portanto, uma alteracdo de consciéncia. E,
acima de tudo, uma procura de identidade. Partindo do pressuposto que toda a
representacdo imagética que o ser humano produz de si mesmo é um desdobramento,
procuramos compreender como a utilizacdo e veiculacdo da arte nos recursos
tecnoldgicos, nomeadamente nas redes sociais, aceleram e intensificam essa
transformacdo. Neste sentido, sondamos até que ponto 0s usuarios pertinentes se
identificam com a virtualizacdo da arte, bem como interagem e com que motivacGes o
fazem.

Deste modo, admitimos seis questdes a ser perscrutadas pelos diferentes entrevistados.
Relativamente a primeira questdo, a identificacdo ideoldgica com a arte virtual, as
opinides revelaram-se um pouco oscilantes entre o “ndo” E2 (Artista com recurso aos
meios tradicionais); o ‘“nem sempre (apenas com alguns tipos de obras artisticas,
nomeadamente aquelas que foram feitas para usufruto ou experiéncia digital e/ou
virtual)” E4 (Artista com recurso aos meios digitais); o “identifico-me, naturalmente,
mas, por outro lado, coloco-me sempre na posicao que, por analogia, corresponde ao
que conheco da realidade fisica” E6 (Artista com recurso aos meios digitais); o “aceito”
E10 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais); ou o “sim, identificamo-nos.

Trabalhamos, essencialmente, com artistas que recorrem aos processos digitais e, desta
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forma, € necessario haver uma identificacdo ideoldgica com as obras e 0s artistas com
as quais trabalhamos” E11 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais). Outras
opinides argumentam o facto de haver “diferentes formas de arte. Arte ndo tem de ser
necessariamente material. Estamos num mundo em evolucdo e a arte, sobretudo de
vanguarda, traz para primeiro plano as interrogacdes e novas formas ligadas a novos
contextos sociais. Pessoalmente, prefiro ainda formas de arte materiais, mas é sé uma
preferéncia. A arte ndo tem limites”, como é o caso do E13 (Apreciador/critico de arte
tradicional), ou entdo como a opinido do E18 (Apreciador/critico de arte digital) quando
afirma que “apesar de me identificar muito mais com a arte real, a banalizacdo da arte e
o aperfeicoamento tecnoldgico conduz-me a uma adaptacdo natural a virtualizacdo da
arte, a qual reconheco enormes vantagens ¢ comodidades”.

Quanto a segunda questdo, o tipo de interacdo efetuada com a arte virtual, podemos
verificar que as respostas gravitam em torno do mero consumo ou divulgacéo,
especialmente para 0s grupos que trabalham e divulgam maioritariamente com 0s meios
tradicionais. Esta interacdo nas redes sociais baseia-se, sobretudo, na troca de
mensagem e apreciaces sobre assuntos varios em foruns pablicos e/ou privados, por
exemplo o que afirma o E3 (Artista com recurso aos meios tradicionais): “com 0
Facebook a minha interacdo efetua-se de duas formas: em grupos publico e em grupos
privados, com o0s quais a intensidade da minha interagdo varia entre a simples
divulgagdo e a critica construtiva”, ou como responde o E4 (Artista com recurso aos
meios digitais): “efémera; recensdes criticas (artigos de opinido em blogue pessoal);
partilha de imagens nas redes sociais”. Outros afirmam que “a nivel profissional, sim.
Através de imagens, fotos, videos, noticias de trabalhos e eventos futuros da associagdo
e dos seus colaboradores”, como ¢é o caso do E7 (Entidade promotora com recurso aos
meios tradicionais). Para os que utilizam os recursos tecnoldgicos na sua profissao,
como € o caso do E11 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais), a interacdo
é mais frequente e mais intensa, uma vez, como afirma, “existe na nossa plataforma
uma possibilidade de interacdo digital, através da partilha de imagens, essencialmente.
Em breve, teremos um novo segmento de especialistas que terdo a oportunidade de
integrar nesse recurso as suas proprias aprecia¢fes/avaliagdes das obras, 0 que constitui,
como informacgéo adicional, uma maior possibilidade de elucidacdo para o utilizador
e/ou potencial comprador”. J& 0 E14 (Apreciador/critico de arte tradicional) desmistifica
a questdo ao dizer que “efetuamos quase todos diariamente, através dos telemodveis, da

televisao, do video, no meu caso numa vertente ludica e cultural”.
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Na terceira questdo, relativamente ao reconhecimento da amplitude e do valor
cultural/ideol6gico da arte virtual, as argumentacBes variaram entre o0 “sim, pelo
alcance/acessibilidade global” E2 (Artista com recurso aos meios tradicionais); o “cada
vez mais. Nao deveria ser assim, porque a masica ao vivo tem muito mais forca do que
em suporte digital, mas com o digital consegue-se ter mais abrangéncia em termos de
publico. Neste sentido, o virtual ndo substitui a realidade, mas pode servir de
complemento. De salientar que algumas cria¢gdes ndo séo tdo mediaticas apenas porque
ndo tém como objetivo a sua comercializagdo” E3 (Artista com recurso aos meios
tradicionais) e o “para mim, ndo creio que a arte digital possa alguma vez substituir as
formas tradicional de produzir cultura, especialmente pela falta de contacto humano E7
(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais). J& o E8 (Entidade promotora
com recurso aos meios tradicionais) entende que “sim, reconheco. E mais uma forma de
expressao de grande potencial comunicacional. Permite, uma divulgacdo mais massiva
da informacdo. No entanto, ndo assegura, em alguns casos, uma melhor
consciencializagdo”. Contudo, parece inequivoco, tal como afirma o E10 (Entidade
promotora com recurso aos meios digitais) que “as redes sociais conseguem ser um
veiculo para promover ideologias”. Para o E11 (Entidade promotora com recurso aos
meios digitais) “a obra de arte produzida digitalmente ter& o mesmo valor
cultural/ideoldgico que outras qualquer obra de arte. O seu valor € intrinseco mais a
mensagem que transporta do que a forma como ¢é apresentada”. Em todo o caso, é
unanime a opinido de que “o digital ¢ o reflexo da sociedade atual”, como argumenta o
E12 (Entidade promotora com recurso aos meios digitais” e que, como também diz, “a
arte digital €, por vezes, mais tradicional do que a arte tradicional, pois esclarece e leva
a que o artista descubra e exercite, com outras ferramentas, processos de criagdo muito
associados a producdo tradicional. O uso de certas técnicas digitais promovem, em
alguns casos, um melhor entendimento do que é proprio do processo natural e fisico de
criar”. De forma muito conclusiva, afirma o E14 (Apreciador/critico de arte tradicional)
ao dizer que “sim, reconheco, sdo intrinsecas a dimensdo humana, pois em ultimo caso
sdo produzidas, manipuladas e difundidas por seres humanos”.

Quanto a quarta questdo, a atribuicdo de confianca a arte virtual, recolnemos as
seguintes opinides: “fico mais atento ao discurso, a forma, a comunicacao sensivel da
expressao artistica. Se ¢ digital e bem executada, deposito minha confianga” E1 (Artista
com recurso aos meios tradicionais); “deposito e atribuo confianca, porque é uma

excelente forma de divulgar a arte, mas enquanto complemento ou estimulante para que
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posteriormente se apreciar presencialmente” E3 (Artista com recurso aos meios
tradicionais); “ter confianca em qualquer coisa que circule na rede é problemaético,
devido a natureza aberta desse meio. Procuro absorver o que é bom e descartar 0 que
ndo me parece como tal” E5 (Artista com recurso aos meios digitais); “ndo, totalmente.
Porque a credibilidade ndo €, em muitos casos, um dado adquirido. Também, porque
ndo reconhego na arte virtual qualidade artistica. Hoje em dia, pelo acesso facil que a
Internet possibilita, tudo € democratizado e, neste sentido, o valor artistico torna-se
relativo. A confianca é transmitida pelas obras que tenham qualidade criativa. A Internet
pode deturpar isso” E8 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais); “nao
total, devido a tal deturpagdo que se pode fazer” E17 (Apreciador/critico de arte digital);
“sim, confio na arte virtual, mas ndo em detrimento da arte real. Encaro-a mais como
um suplemento ¢ uma alternativa a arte real” E18 (Apreciador/critico de arte digital).

Nesta logica, para a quinta questdo, a sinceridade patente na interacdo virtual, as
opiniBes variam entre o facto de “a sinceridade ndo depende do meio” E1 (Artista com
recurso aos meios tradicionais) e¢ o facto de “nos meios virtuais existem varios
interesses, nomeadamente econdémicos. Dai que a sinceridade esteja sempre
comprometida e dependente desse fator. Embora, em alguns casos de interacdo virtal, a
sinceridade (quer de quem divulga, quer de quem recebe), exista de forma evidente” E1
(Artista com recurso aos meios tradicionais). JA para o E4 (Artista com recurso aos
meios digitais), “ndo. Considero que na maior parte das vezes as opiniGes sdo baseadas
em impulsos infundados. Raramente sdo desenvolvidas sem qualquer preocupacdo em
fundamentar ou para dizer porque se gosta. Gosta-se porque sim, porque ¢ ‘bonito’,
prazeiroso (sem saber se ‘da prazer’ ou porque € que o ¢)”. Por outro lado, como afirma
o E6 (Artista com recurso aos meios digitais) “ha sinceridade quando a partilha é
baseada numa preocupacdo de conhecimento, ndo s6 a nivel estético, mas também
porque permite o autoconhecimento. Quase sempre, quem partilha ndo rouba”. Na
opinido do E9 (Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais), “é necessario
estar sempre atento aos processos, explicitos ou implicitos, da manipula¢ao”. Desde
modo, podemos verificar que a sinceridade podera existir, apesar de haver uma
infinidade de perfis falsos nas redes sociais, isto porque, tal como afirma o E12
(Entidade promotora com recurso aos meios digitais) “fica sempre dependente da
sinceridade e da honestidade, bem como do patriménio cultural, de cada um”. Porém, é
“uma sinceridade consentida, na medida em que existe sempre um jogo de aceitacao e

abertura das pessoas para novas realidades e para 0 acesso a elas em diversas vertentes e
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suportes de comunicacao e interacdo, que a partida enriqguecem o conhecimento humano
e pessoal” E14 (Apreciador/critico de arte tradicional), dado que “como qualquer
produto submetido & universalizagcdo e a abertura ao exterior, sofre inevitavelmente
processos de mudancas, incorporagdes, transformacoes, etc., que subvertem o produto
original” E18 (Apreciador/critico de arte tradicional).

Na ultima questdo, relativa as motivacBes identitarias na interagdo virtual, o0s
entrevistados apontam para a possibilidade de “as construgdes dos ‘Eus’ passam a ser
cada vez mais coletivas e 0s espacos para grandes reflexdes tém diminuido” E1 (Artista
com recurso aos meios tradicionais); para a potencialidade da divulgagdo do patrimonio
cultural de cada um, para o facto de “toda a interacdo virtual, ao processar-se de forma
imediata e democratizada, possibilita um exercicio pessoal de conhecimento do mundo,
em sua larga extensdo, e um exercicio de autoconhecimento. Ou seja, a interacdo virtual
funciona como um reflexo social daquilo que a sociedade propde ideologicamente,
dentro do qual podemos intervir” E3 (Artista com recurso aos meios tradicionais), na
virtude de que “a partilha de conhecimento é muito mais vasto e, algumas vezes, mais
profundo, dado que o dialogo resultante despoleta uma visdo mais pessoal da realidade.
Neste sentido, havendo uma maior possibilidade de comunicacéo, apesar de virtual, ha
também uma maior interacdo, quer com o0 outro, quer connosco. E isto é,
essencialmente, um processo dindmico de autoconhecimento” E6 (Artista com recurso
aos meios digitais). Na opinido do E9 (Entidade promotora com recurso aos meios
tradicionais), “a interacdo virtual devera ser entendida apenas como uma
iniciagdo/provocagdo”. Todavia, por motivos comerciais ou por razOes de
enriquecimento cultural, a partilna de conhecimento efetua-se por ser “um reflexo de
alguns desejos e inspiracfes nossas, de nos patentear e descobrir elementos que nos sdo
intrinsecos e que ndo tinhamos efetiva percecdo, ou de nos identificarmos melhor com
um movimento ou corrente social ou cultural” E14 (Apreciador/critico de arte
tradicional) e, neste sentido, tal como afirma o E18 (Apreciador/critico de arte digital)
“com a virtualizacdo da arte, passamos de identidades locais para identidades globais. O
facto de a arte se tornar um produto global pode ndo desvirtuar a sua esséncia, mas tem

forgcosamente implicagdes na sua representacdo identitaria”.
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CAPITULO 7 - NOVO AMANHECER OU CONCLUSAO

A arte esta para 0 homem como 0 homem esté para a natureza.

Richard Wagner, in A Obra de Arte do Futuro

Apoés toda a investigacdo e andlise efetuadas do tema que nos tem ocupado, a
Virtualizagdo da Arte pelas Redes Sociais, afigura-se possivel retirarmos as devidas
ilagcbes que nos permitam entender melhor esse fendmeno a luz dos dois conceitos que
concebemos para exegese simbdlica: Transfiguracdo Imagética e Duplicidade

Ideoldgica.

7.1 - Primeiro Vislumbre — Novo Amanhecer

Por duas razoes fulcrais, as ilagbes que possamos considerar servem, sobretudo, de
contributos para acecBes que se desenvolvam como sucedaneas, dado o seu caracter
simbolico e devido ao objeto em estudo (as novas tecnologias como instrumento de
comunicacdo cultural e artistica) ser um fendmeno ainda em evolucdo e transformacéo
nas sociedades pos-modernas existentes, relativamente, por todo o mundo. Em todo o
caso, é evidente que as novas tecnologias de comunicacdo, como sdo por exceléncia as
redes sociais possibilitadas pela Internet, tornaram-se no sistema de comunicacdo mais
expansivo, pelo seu designio democratico — e, por isso, mais nevralgico e intrincado. A
facilidade de acesso e a velocidade de funcionamento, a diversidade de opc¢des de
contetdo e as associacOes ilimitadas que permitem, fazem das redes sociais um
instrumento de partilha de informacdo que, numa coletiva operancia, multiplica
infinitamente os poderes da linguagem humana em novas ordens de interpretacdo e em
novos campos semanticos de significacdo, mais do que qualquer outro instrumento de
comunicagdo na histéria. Mas esta nova poderosa forma de comunicar propde somente a
revelacdo do belo e da verdade, tal como o advento da transfiguracdo biblica elucida?
Pierre Lévy (2015), numa entrevista concedida ao jornal brasileiro Correio do Povo,
clarifica esta questdo da seguinte maneira:

“Gracas a linguagem existem a arte, a cultura, a religido, os valores e a
complexidade das instituicbes economicas, sociais e politicas. Mas
falar de linguagem significa também falar em mentira e manipulacao.
Falar em valores significa falar em bem e mal, belo e feio. E absurdo
imaginar que um instrumento que aumenta os poderes da linguagem
em geral pudesse favorecer somente a verdade, o bem e o belo. E
preciso sempre perguntar: verdadeiro para quem? Belo para quem?
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Bem para quem? O verdadeiro vem do didlogo aberto aos diversos
pontos de vista. Direi até mais do que isso: se tentassemos transformar
a Internet numa maquina de produzir somente a verdade, o belo e o
bem, sé chegariamos a um projeto totalitario, de resto, sempre fadado
ao fracasso.”

Desta forma — e considerando o que Walter Benjamin alvitra: “com os diversos métodos
de reproducdo técnica da obra de arte, a sua possibilidade de exposi¢cdo aumentou de
forma tdo poderosa que o desvio quantitativo entre ambos os poblos, tal como
originalmente existiam, se traduz numa alteragdo qualitativa da sua natureza” (2012: 72)
—, @ comunicacdo de que a Internet se serve para veicular a arte é semelhante e tdo
suscetivel de manipulacdo como qualquer outra forma de comunicacdo mais tradicional,
porque estd, essencialmente, em causa o uso da mesma capacidade humana: a expresséo
efetiva do pensamento. E é, sobretudo, nesta capacidade onde se inicia a virtualizacao.

Se atendermos a ideia expressa por Ernst Fisher no seu livro “A necessidade da arte”,
nomeadamente quando afirma que “a fungdo da arte ndo é a de passar por portas
abertas, mas a de abrir portas fechadas” (1973: 254), parece-nos compreensivel que todo
um processo de epifania se manifeste de forma inevitavel, enquanto imprevista sensacdo
de entendimento da esséncia de algo mais profundo, subitamente em aparicao no espaco
retiniano. Neste sentido, evocamos a questdo da duplicidade, enquanto fator modelador
dessa experiéncia, uma vez que, como afirma Francastel, ndo se pode ignorar que “os
olhos recebem os raios portadores da viséo das coisas; mas as pessoas perguntavam se
eram os corpusculos emanados dos objectos que iam atingir a retina, ou se era a forca
do olhar que, partindo dos olhos, iluminava e revelava as coisas” (1998: 98). E,
portanto, a conexao do imaginario pessoal ao mundo virtual veiculado pela Internet que
a virtualizacdo da imagem mais apela a utopia de um patriménio cultural comum. A
Internet condensa, na constante interacdo entre o localizavel e o imaterial, a meméria
coletiva da humanidade. Neste dmbito, urge desenvolver e aplicar medidas para uma
“digital literacy”, de acordo com Pierre Lévy, por fim a que, preferencialmente, os
usuarios dotados de uma ética e moral elevadas deem uso as tecnologias mais
prometedoras. Especialmente num tempo em que os direitos autorais estdo nitidamente
em crise e multiplas tentativas de manipulagdo sem escrupulos (especialmente de cariz
econdmico, politico e cultural) se verificam nas mais variadas conjunturas de interesses,
e uma vez que “o produto comercial torna-se um meio de se adquirir estatuto social ou

cultural e de ser o tipo de pessoas que gostariamos de ser. Somos «reconstituidos» pela
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publicidade, mas acabamos com um imaginario (e por isso falso) de nds préprios e das
nossas relagdes com as condigdes reais da nossa vida” (McQuail: 2003: 312).

A Internet dilatou exponencialmente a perce¢cdo do mundo, como também permitiu a
observacado do detalhe mais infimo. Como um telescopio ou microscopio, a Internet
veio a complementar a observacdo humana de um modo incrivelmente inesperado,
especialmente pela vastiddo de informacdo disponivel. Por este motivo, em
concordancia com Wolton, “quanto mais ha comunicagdo, troca, interagdo e portanto
mobilidade, mais ha, simultaneamente, uma necessidade de identidade” (2004: 22).
Neste seguimento, e de acordo com as entrevistas realizadas, podemos constatar 0 uso
frequente das redes sociais horizontais, que, por um lado, baseiam-se na conexao e
interacdo entre usuérios, sem area de interesse ou finalidade pré-concebida (como
exemplos: o Facebook, o Twitter, 0 Google +); das redes sociais verticais, por outro
lado, dirigidas para um publico mais especifico e que tenham em comum temas e
interesses concretos, de que podemos considerar as seguintes subclassificacoes:
Profissionais (para fins de comunicagdo, promocao e interacdo profissional, de que
destacamos o LinkedIn) e de Lazer (de natureza mais ludica, surge como ferramenta de
entretenimento e de ocio. Alguns exemplos deste tipo de rede social sdo: Youtube,
Flickr, Instagram). S8o, também, bastante utilizadas as redes sociais mistas, que
oferecem, a todos aqueles que desenvolvem atividades profissionais ou simplesmente
aqueles que sdo movidos por interesses do foro pessoal, um conjunto diverso de
cenarios ou interfaces como opcoes e finalidades graficas e/ou de sociabilizagéo.

Neste cenario, facilmente se verifica a predominancia da comunicacdo em rede, movida
pelas novas tecnologias. Esta faz parte integrante do quotidiano das pessoas e, em larga
escala, manifesta-se como um reflexo intrinseco ao desenvolvimento das suas relacdes
sociais. Os objetivos mais variados fomentam esse exercicio, desde o desejo da
aquisicdo de novos conhecimentos até aos propositos de promocdes culturais e
ideoldgicos. Servem, também, estes novos expedientes tecnolégicos, no incitamento de
consciencializagbes humanisticas, tal como argumenta o E8, ou como veiculo tendo em
vista os fins comerciais, como aponta o E11. Em todo o caso, é de concordancia de
todos que é pela inovacéo, pela criatividade, pela qualidade estética, pela originalidade,
pelo rigor e pertinéncia dos contetdos disponibilizados que a pesquisa toma proporgoes
mais aprofundadas.

A facilidade e a comodidade de acesso, bem como a velocidade e abrangéncia com que

se propaga, fazem das redes sociais virtuais um meio apetecivel de sociabilizacao,
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apenas enfraquecido pela falta de contacto humana que Ihe é caracteristica, assim como
pela dificuldade em identificar embustes ou manipula¢es de varia ordem, como no
caso especifico da arte. E de salientar também, e tomando a opinido do E9, que é
compartilhada pelos demais entrevistados, “ainda ha muitas omissdes quanto a
aproximacdo a verdadeira obra de arte (a sua realidade), pelas limitacdes de cor, de
escala, dos valores matéricos, bem como das proprias técnicas utilizadas pelo artista”.

A partir desta ultima argumentacdo acerca das limitacdes da arte veiculada pelas redes
sociais, podemos retirar algumas ilagdes sobre a questdo da transfiguracdo imageética
que serviu até ao momento de referéncia simbolica. A transfiguracdo remete-nos para a
revelagcdo e para a verdade, ainda que admitida toda uma transformacédo a partir das
formas que compBem essa transicdo. O que muda €é, fundamentalmente, o corpo que
transporta a mensagem, ndo a mensagem em si. Neste sentido, a Internet ndo adultera
essa possibilidade, muito pelo contrario, estimula-a. “A mensagem ao apelar de forma
mais intensa aos sentidos melhor ¢ compreendida”, como refere o E7. Como “toda a
imagem é sempre um elemento indutor para algo mais”, como argumenta o E9, o
vislumbre da realidade virtual impele sempre para novas procuras, seja ainda dentro
desse cenario virtual ou ja no mundo das ideias ou realidade fisica de cada um. Deste
modo, a transfiguracdo € um fendmeno que tem sempre continuidade para além da
cortina transltcida do intocavel. E, sobretudo, um processo mental que despoletou
porque se tomou consciéncia da deslocacdo da matéria para a virtualidade da sua
esséncia. Também, neste momento, a questdo da duplicidade ideoldgica adquire a sua
inflexdo. E de acordo com a variagio e proporcdo desta tomada de consciéncia que a
duplicidade ganha a sua dimensao.

Questdes como a dificuldade em identificar a originalidade da imagem, acrescida pela
relativa falta de integridade e plenitude na comunicagdo proporcionada, levam a que, no
caso da transfiguragdo, a prépria mensagem projete o seu recetor para um lugar
desconhecido onde sé o seu duplo o consiga resgatar. Neste labirinto estético de
emoc0Oes, desencadeia-se, a partir de ecos imagéticos e trasfegas ideoldgicas, todo o
processo de autoconhecimento. Sabendo, especialmente, que “a cultura, que foi sempre
um meio para interpretar o mundo, esta hoje envolvida na dindmica da comunicacéo,
sem porém se identificar com ela. Por outras palavras, se a cultura e a comunicagéo
estdo numa légica mais dindmica do que ha cinquenta anos, os ritmos continuam a ser

diferentes, assim como a hierarquia dos valores” (Wolton, 2004: 51).
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A compreensdo de algo torna necessario compreender-se, também, aquilo que lhe
antecede e sucede. O reconhecimento de uma mensagem pressupde um conhecimento
prévio e propde um conhecimento subsecutivo em sequéncia logica. A credibilidade das
fontes, sendo um fator imprescindivel para uma experiencia mais verdadeira, é condi¢édo
legitimadora para a integridade na interagdo virtual. No entanto, “a integridade e a
plenitude ndo se esgota na pessoa que publica, mas depende também dos interesses da
pessoa que recebe”, como refere o E3. A semelhanga dos processos naturais de
interacdo humana, também a tecnologia apela a emogao. Se, por um lado, “a emocgao ¢
uma consequéncia intima que resulta de um processo mental independente do ambiente
(real/virtual) que despoletou essa emocao”, como afirma o E6, ndo podemos descurar
que as tecnologias “favorecem uma reagdo emocional pela capacidade sensorial que
permitem e pela evocagdo/sugestdo que incitam”, no entender do E9. Nesta perspetiva, a
existéncia de museus, galerias e ambientes virtuais, como o DAM ou o Second Life,
anteriormente referidos, e, em extensdo de exemplo, as redes sociais, desencadeiam
processos de atracdo de indubitavel relevancia no desenvolvimento psicossocial.
Embora, segundo a maioria dos entrevistados, o recurso as novas tecnologias deva
servir apenas de complemento de conhecimento, uma vez que “a carga simbolica
existente no mundo virtual ndo corresponde na integra ao que existe na realidade fisica”,
conforme argumenta o E6, mas pode, muitas vezes de forma iluséria, “evocar
sentimentos e paixdes”, de acordo com o E13, da mesma maneira que ndo se conseguem
garantir, a partir das tecnologias, a unicidade e a plena conservacdo das existéncias
virtuais.

Quanto mais desconhecido for o mundo para o individuo mais tende a duplicar-se. A
duplicidade, sendo uma mudanca da esséncia do universo interno e intimo, mais do que
a sua transformacao corporea, apresenta-se como um desdobramento do sujeito face aos
maltiplos cenérios que enfrenta. Questdes como a identificacdo ideoldgica com a arte
virtual e tipos de interacdo efetuadas com esta, mostram, pelas respostas recolhidas, o
qudo delicada e complexa € a relagdo do individuo com o mundo virtual. Se uns
preferem a experiéncia fisica ao contacto virtual, outros reconhecem a amplitude e o
valor cultural desta ultima pratica, como entende o E11 ao afirmar que “a obra de arte
produzida digitalmente tera 0 mesmo valor cultural/ideolégico que qualquer obra de
arte. O seu valor € intrinseco mais a mensagem que transporta do que a forma como ¢
apresentada”. Mas pela questdo da confianga depositada na arte virtual, verificamos que

este sentimento € um fator importante para que a influéncia cultural desse recurso
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exerca sobre o individuo fulcral efeito, pois “ndo ha coabita¢do cultural sem confianga”
(Wolton, 2004: 82). As respostas recolhidas comprovam isso mesmo: a importancia de
uma relacdo transparente, sincera e, com base nessas condic¢des, enriquecedoras, uma
vez que, de acordo com 0 que argumenta a E18, “com a virtualizagdo da arte, passamos
de identidades locais para identidades globais. O facto de a arte se tornar um produto
global pode ndo desvirtualizar a sua esséncia, mas tem forcosamente implicagfes na sua
representacao identitaria”.

Assim, a virtualizacdo da arte pelas redes sociais € um processo de trasfega patrimonial
e cultural, fundamentalmente operado por processos cognosciveis pertencentes e/ou
derivados do mundo das linguagens, neste caso, assegurados pelo dominio técnico. Esta
virtualizacdo implica, na substituicdo da matéria pela sua representacdo imageética (por
essa razdo, virtual), sempre uma transfiguracdo e, mediante a experiéncia intima
resultante e sua intensidade, uma duplicidade decorrente e relativa, quer da mensagem
exposta, quer de quem a recebe, mediante a proporcional consciéncia das percegdes que

em si amanhecem como reais.

7.2 - Segundo Vislumbre — Concluséo

Consumamos, assim, esta investigacdo respondendo a pergunta de partida: A
virtualizacdo da arte pelas redes sociais é fator de deformacdo ou potencializacdo da
prépria arte e da identidade do individuo? Podemos verificar que a virtualizacdo da arte
pelas redes sociais ndo adquire a sua dimensdo virtual pelo uso particular das novas
tecnologias, substituindo a forma palpavel pelo espectro da sua representacdo, mas é um
fendmeno muito anterior a esse recurso técnico. Compartilhando a teoria de Pierre Lévy
(2001), explanada na publicacdo O que é o virtual?, a virtualizagdo comeca no
pensamento elaborado pelo homem e termina no seu proprio pensamento, no sentido de
compreender a realidade. Esta forma de representacdo cognitiva, dependente da sua
natureza abstrata, assume-se, como linguagem e recurso de comunicacao, uma figuracao
virtual, dado que resulta, essencialmente, do conjunto de significagdes que a mente
humana é capaz de gerar, estas também virtuais, porque simbdlicas e multisignificantes.
Assim, o virtual manifesta-se, primeiramente, na dindmica da mente, nos processos
especificos de criacdo e de interpretacdo. Os recursos tecnoldgicos contribuem,

essencialmente, para redefinir, numa multipla interatividade de informacdo semantica,
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esse entendimento e reconhecimento, sobretudo, com o seu poder de manipular,
automaticamente, os signos e fluxos interpretativos da linguagem.

Com esta ideia, a concegdo do conceito de cibercultura ganha nova dimens&o, na
medida em que o principal agente de transformacéo, por via da virtualizacdo arte, tanto
¢ a propria arte como o seu consumidor. O apetrecho eletronico que surgiu entre os dois
apenas potencia essa transformacdo continuada ao nivel estonteante da velocidade da
luz. O virtual sempre existiu tdo real como a realidade que o criou. E é, em parte, neste
espaco imaterial que o homem efetua o seu autoconhecimento e a sua passagem pelo
mundo, tal como os momentos do dia.

Acrescentamos, ainda, o que Richard Wagner alude no seu livro A obra de arte do
futuro, ao afirmar que “a obra de arte do futuro é colectiva, ¢ s6 pode decorrer de um
desejo colectivo” (2003: 196). Por fim, consideramos importante salientar que a
revelacdo da verdade, no sentido que o conceito transfiguracdo expde; e a falsidade, no
sentido que o conceito da duplicidade refere, sdo dois processos que sempre
acompanharam a criacdo da arte, desde os primdrdios dos tempos, mas que por serem
fendmenos de natureza humana, nada mais flagrante que o seu oposto para 0S

evidenciar: a maquina.
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Universidade do Minho

GUIAO DE ENTREVISTA

Esta entrevista surge no &mbito do Mestrado em Comunicac¢do, Arte e Cultura (2013/2015), ministrado
pelo Instituto de Ciéncias Sociais da Universidade do Minho, para fins da tese de investigacdo, com o
tema “A Virtualizagdo da Arte pelas Redes Sociais: Transfiguragdo Imagética ou Duplicidade
Ideologica?”, orientada pelo Professor Doutor Jean-Martin Marie Rabot. Esta investigacdo pretende
averiguar a relacdo que a arte, nos seus mais variados géneros, tem com as novas tecnologias, em
especial, com o recurso das redes sociais. O objetivo central serd analisar e interpretar a veiculacdo da
obra de arte por esses novos recursos de comunicacgdo, de acordo com as varias perspetivas e testemunhos
recolhidos (artistas, entidades promotoras de arte e apreciadores/criticos de arte), com fim a averiguar se
essa referida virtualizag8o constitui, na sua dimensdo simbdlica, uma transfiguracdo imagética ou uma

duplicidade ideoldgica.

| — Identificacdo

Nome:

Idade:

Sexo:

Estado civil:

Local de nascimento:

Local de residéncia:

Il — Categoria de atuacéo

Apreciador/critico de arte tradicional
Apreciador/critico de arte digital

Artista com recurso aos meios tradicionais

Artista com recurso aos meios digitais

Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais

Entidade promotora com recurso aos meios digitais

111 — Formacao Académica

Grau académico:
Area académica:

Ano de conclusao:
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1V — Situacdo Profissional

Profissao:
Local de trabalho:

Contexto profissional (sector publico/privado/independente):

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?

Qual a frequéncia da utilizacao?

Que género de arte mais consulta/divulga?

Quais os principais objetivos na procura/divulgacdo de arte?
Quais as principais preocupacdes na selecao da arte?

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnoldgicos?

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Considera haver integridade e plenitude da comunicagéo proporcionada?
Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Quais as principais qualidades da imagem digital?

Quais as principais limita¢es da imagem digital?

VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Admite haver sinceridade patente na interacgéo virtual?

Quais as principais motivacgdes identitarias na interacdo virtual?

Grato pelo contributo!
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Entrevista 1 (E1)

(Artista com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Renato Naves Prado

Idade: 28

Sexo: Masculino

Estado civil: Casado

Local de nascimento: Goiania - Brasil
Local de residéncia: Goiania — Brasil

Il — Categoria de atuacéo

Artista com recurso aos meios tradicionais

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura em Fotografia e Imagem (e Mestrando)
Area académica: Comunicacéo, Arte e Design (Cultura no Mestrado)
Ano de concluséo: 2008 (2015 mestrado)

IV — Situacdo Profissional

Profissédo: Fotografo e Professor
Local de trabalho? Faculdade Cambury e Independente
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Blogs, Facebook, LinkedlIn.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Diariamente, com excegoes.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Fotografia, Cinema, Artes Plasticas, Literatura, Musica.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacio de arte?

Estar em contacto com o que é desconhecido para mim; buscar a troca sensivel e o
pensamento social.
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Quais as principais preocupacoes na selecdo da arte?
N&o me preocupo muito. Dou uma chance para que me envolva com a obra, se ndo
acontece eu sigo em frente.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?

Satisfaz-me na medida em que posso conhecer e me comunicar com incontaveis
pessoas, artistas e obras de arte. Mas sempre que posso deixo as tecnologias de lado
para ter contactos menos isolados e mais humanos.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos:

N&o me sinto constrangido. Mas noto o medo que algumas pessoas tém em publicar
suas obras de arte e serem plagiadas. Noto também muitas pessoas excessivamente
raivosas e intolerantes.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Em minha opinido, sim.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Depende mais da mensagem do que do suporte.

Considera haver integridade e plenitude na comunicacéo proporcionada?

Acredito na integridade. A plenitude pode ser mais relativa. Ndo € que o digital seja
melhor ou pior, mas pensa-lo como um substituto de contacto tradicional, do estar
presente em corpo e alma parece-me um equivoco.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Sim.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

A facilidade com que ela se alastra. O que também ¢é seu defeito em muitos casos. No
caso da fotografia o processo de tratamento digital é deveras engrandecedor. Trabalho
com fotografia digital, mas continuo a trabalhar com filmes.

Quais as principais limita¢es da imagem digital?

Gosto muito da imagem pendurada na parede, de sua ampliacdo em geral. O digital
talvez tenha tornado as imagens ainda mais efémeras. Elas se acumulam em discos
rigidos de memadrias que por vezes ndo séo revisitados. E paralelamente a abundancia
ha o processo de insensibilidade, varias imagens passam desapercebidas.

VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
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E uma hipGtese que tende a ser real em grande parte dos processos.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Consumo-as e, as vezes, compartilho com outras pessoas. Mas ndo compartilho
qualquer assunto.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideol6gico da arte virtual?

Penso que arte esta na maneira como a coisas sdo desempenhadas. Pode-se estudar
algo de maneira cientifica mas pratica-las como arte. Na historia muitas coisas tiveram
que se esforcarem para adquirir o status de arte. E uma bobagem colocar um muro ao
redor da arte impedindo-a de gestar novidades.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Fico mais atento ao discurso, a forma, a comunicacéo sensivel da expressao artistica.
Se é digital e bem executada, deposito minha confianca.

Admite haver sinceridade patente na interacao virtual?
A sinceridade nédo depende do meio.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

As construgoes dos “Eus” passa a ser cada vez mais coletiva e os espagos para grandes
reflexdes tém diminuido.

Entrevista 2 (E2)

(Artista com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Ana Maria Ramos

Idade: 57 anos

Sexo: Feminino

Estado civil: Casada

Local de nascimento: Ramalhal — Torres Vedras
Local de residéncia: Marteleira - Lourinha

Il — Categoria de atuacéo

Artista com recurso aos meios tradicionais

11l — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura
Area académica: Estudos Artisticos — Artes e Patrimonio
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Ano de conclusdo: 2014

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Artista plastica — Aguarelista
Local de trabalho: Residéncia
Contexto profissional: Independente

V - Utilizacao da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook.

Qual a frequéncia da utilizacao:
Uma vez por dia.

Que género de arte mais consulta/divulga:
Pintura.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacdo de arte?
Conhecer outros trabalhos e técnicas e 0s avangos no campo das artes plasticas e dar a
conhecer as minhas criagdes.

Quais as principais preocupacdes na selecao da arte?
O que é realmente bom e também diferente e inovador em termos cromaticos e de
composicao.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?
Comego a sentir um certo cansago na utilizacdo destes meios pela banalizacdo e
mediatizagdo dos mesmos.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
Torna-se dificil identificar embustes, manipulacGes de imagem ou apropriacdes de

trabalhos de outrem.

VI - A Virtualizacdo da Arte enguanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
As vezes.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Nem sempre.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?
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Por vezes nao.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Tem-se essa intencdo mas nem sempre alcanca esse objetivo.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Um suporte facil e rapido.

Quais as principais limitacGes da imagem digital?
N&o chega a todas as camadas da populacéo.

VII - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Néo.

Que tipo de interacdo efetua com a arte virtual?
S0 visualizacao/apreciacgao.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim. Pelo alcance/acessibilidade global.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Parte-se dessa base. Mas...

Admite haver sinceridade patente na interacao virtual?
As vezes.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?
Divulgacéo e facilidade em obter resultados/respostas.

Entrevista 3 (E3)

(Artista com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Rui Reis

Idade: 28

Sexo: Masculino

Estado civil: Solteiro

Local de nascimento: Penafiel
Local de residéncia: Lousada

177



Il — Categoria de atuacdo

Artista com recurso aos meios tradicionais

11l — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura
Area académica: Performance - Saxofone
Ano de conclusdo: 2009

1V — Situacdo Profissional

Profissédo: Professor de Musica / Maestro de Orquestra / Musico freelancer

Local de trabalho: Conservatorio do Vale do Sousa / Academia de Mdusica José
Atalaya / Maestro Orquestra Lousada Big Band

Contexto profissional: Sector privado e independente

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook.

Qual a frequéncia da utilizacao?
Varias vezes ao longo do dia.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Musica e, como maestro de orquestra de Jazz, musica moderna (Jazz, Pop, Rock,
Funk...)

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?

Manter as pessoas informadas sobre 0s eventos musicais que organizo e participo, bem
como procurar ter mais afluéncia para os concertos que realizo. E, simultaneamente,
obter mais propostas e novos projetos musicais.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
A qualidade musical e a qualidade de espetaculo, que podem, eventualmente, ser duas
caracteristicas independentes.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?

As novas tecnologias sdo uma excelente forma de divulgar os meus trabalhos, pela
abrangéncia de divulgacdo que proporciona. Antes destes recursos era mais dificil
informar o puablico, especialmente se compararmos com a velocidade e a
instantaneidade que as Redes Socias proporcionam.

178



Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnoldgicos?

O que sinto, as vezes, é que, pelo facto da maioria das pessoas aceder as Redes Sociais
e esta ser uma torrencial fonte de informacéo, alguns eventos ou produc¢des musicais
perdem algum destaque. A meu ver, a aglomeracdo ndo categorizada da informacgdo
pode levar ao desinteresse. Também alguma ma qualidade estética e grafica na
divulgacéo pode levar ao mesmo fim.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

A arte digital, especialmente a musica, continua a ter com os recursos tecnoldgicos a
capacidade de transmitir a sua mensagem, mas ndo tanto como presenciar fisicamente.
Assistir a um concerto ao vivo € uma experiéncia muito mais intensa emocionalmente
do que escutar e ver no computador.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

O momento que antecede e 0 momento que sucede ao assistir uma performance sao
fundamentais para que se compreenda o que é apresentado. Dai que o entendimento de
originalidade de uma determinada mensagem se prenda também com o entendimento
do que antecede e sucede o confronto com a mensagem em causa.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

Tento sempre que a informacdo que disponibilizo publicamente seja verdadeira e o
mais fiel possivel a realidade. No entanto, a integridade e a plenitude da comunicacdo
ndo se esgota na pessoa que publica, mas depende também dos interesses da pessoa
que recebe.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Acho que sim. Quando coloco um video, sem qualquer descricdo, quase ninguém o
visualiza. Mas quando existe uma breve descricdo, de forma criativa e estimulante a
curiosidade, obtenho sempre muito mais visualizagdes. Neste sentido, a revelacéo
emocional funciona, se estimulada.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

Pode criar mais intimidade, uma vez que o recetor, nestas condi¢des, se encontra
isolado e mais compenetrado no que vé. A imagem digital pode ser vista repetidamente.
Contudo, ver uma imagem no mundo real cria uma interagdo mais natural e mais
humana.

Quais as principais limitages da imagem digital?

Muitas vezes, ao estar inserida num contexto imagético diferenciado e
descontextualizado pode retirar-lhe a sua importancia. Sentir plenamente pressupde o
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uso dos cinco sentidos; sdo todos fundamentais para a compreensdo do que esta a ser
apresentado. A arte digital privilegia essencialmente dois sentidos (viséo e audig&o).

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

Considero que 0s recursos virtuais potenciam um maior e mais amplo conjunto de
informac&o (novas obras, novos artistas). Obviamente que esta condi¢do acaba também
por influenciar a tomada de novas tendéncias e comportamentos. Por exemplo, com
frequéncia procuro na Web algum reportério musical para futuros concertos da
Orquestra Big Band. E inevitavel a influéncia dos meios digitais.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?

Com o Facebook a minha interacéo efetua-se de duas formas: em grupos publico e em
grupos privados, com os quais a intensidade da minha interacdo varia entre a simples
divulgacéo e a critica construtiva.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim, reconheco. Cada vez mais. Nao deveria ser assim, porque a musica ao vivo tem
muito mais for¢a do que em suporte digital, mas com o digital consegue-se ter mais
abrangéncia em termos de publico. Neste sentido, o virtual ndo substitui a realidade,
mas pode servir de complemento. De salientar que algumas criagdes nédo sdo tao
mediaticas apenas porque nao tém como objetivo a sua comercializacao.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Deposito e atribuo confianga, porque € uma excelente forma de divulgar a arte, mas
enquanto complemento ou estimulante para que posteriormente se apreciar
presencialmente.

Admite haver sinceridade patente na interago virtual?

Nos meios virtuais existem varios interesses, nomeadamente econdémicos. Dai que a
sinceridade esteja sempre comprometida e dependente desse fator. Embora, em alguns
casos de interacdo virtal, a sinceridade (quer de quem divulga, quer de quem recebe),
exista de forma evidente.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

Essencialmente, toda a interacdo virtual, ao processar-se de forma imediata e
democratizada, possibilita um exercicio pessoal de conhecimento do mundo, em sua
larga extensdo, e um exercicio de autoconhecimento. Ou seja, a interacdo virtual
funciona como um reflexo social daquilo que a sociedade propde ideologicamente,
dentro do qual podemos intervir.
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Entrevista 4 (E4)

(Artista com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Jorge Augusto dos Santos

Idade: 39 anos

Sexo: Masculino

Estado civil: Casado

Local de nascimento: Viseu

Local de residéncia: Paio Pires, Seixal (Setubal)

Il — Categoria de atuacéo

Artista com recurso aos meios digitais

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Mestre
Area académica: Comunicac&o, Cultura e Tl — IndUstrias Criativas
Ano de concluséo: 2014

IV — Situacdo Profissional

Profissdo: Consultor de Comunicacdo, Cultura e Designer Grafico
Local de trabalho: Lisboa
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, LinkedIn.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Diéria.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Digital (Design Grafico, llustracéo), Pintura, Danga, Fotografia, Cinema.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacio de arte?
Dinamizagéo cultural.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
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Criatividade, estética, originalidade.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?
Facilidade de acesso a grande nimero de artistas e obras, chegada mais rapida a um
grande nimero de pessoas.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnolégicos?
A ndo presenca com o0s objetos artisticos fisicos, resolucdo das imagens, qualidade das

obras.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Sim.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Nem sempre.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagéo proporcionada?
Né&o.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Nem sempre.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Dar a conhecer a existéncia das obras de arte e dos artistas — divulgacao.

Quais as principais limita¢des da imagem digital?
Nao oferecer a experiéncia total das obras reais’.

VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Nem sempre (apenas com alguns tipos de obras artisticas, nomeadamente aquelas que
foram feitas para usufruto ou experiéncia digital e/ou virtual).

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Efémera; recensdes criticas (artigos de opinido em blogue pessoal); partilha de imagens
nas redes sociais.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?

Reconhecgo a arte virtual (considerando aquela que € criada exclusivamente para a
virtualidade a que esta destinada) como outro qualquer tipo de arte e, como tal, tem o
Seu espago no universo artistico.
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Deposita e atribui confianga a arte virtual?
Relativamente.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?

N&o. Considero que na maior parte das vezes as opinides sdo baseadas em impulsos
infundados. Raramente séo desenvolvidas sem qualquer preocupacdo em fundamentar
ou para dizer porgue se gosta. Gosta-se porque sim, porque é ‘bonito’, prazeiroso (sem
saber se ‘dad prazer’ ou porque é que o é).

Quais as principais motivacoes identitarias na interacao virtual?

Admito que apesar da ligeireza com que se partilham e comentam as obras de arte
(sobretudo nas redes sociais, espagos de ‘scrolling’ sem preocupagoes de envolvimento
mais sério e refletido), os espacos de interacdo virtual podem (e devem) fomentar a
dinamizacdo da arte e da procura de algo mais, de um desenvolvimento pessoal ao
nivel do conhecimento artistico, logo, desenvolvimento do proprio carater.

Quais as principais oposicdes identitarias na interacdo virtual: atencdo: estamos a
falar de dois tipos de interacéo a nivel virtual relativamente as obras de arte:

1. o que se tem com as obras de arte em suportes ‘tradicionais’ (fisicos), como as
artes plasticas, a arquitetura, as artes performativas, o design;

2. 0 que se tem com obras de arte criadas para serem usufruidas nos suportes
(media) virtuais: o Design Grafico, a Web Design, a WebArt, a NetArt, o
proprio cinema, os filmes artisticos.

Uma coisa é ‘ter conhecimento’ que os objetos artisticos reais existem — através de
imagens, com maior ou menor definicdo -, 0 que ndo substitui (nem deve substituir) a
experiéncia da frui¢do presencial, que permite ‘conhecer’ o objeto. No entanto, pode
conhecer-se 0 objeto, sabendo mais sobre ele. Saber o contexto em que foi criado,
Quando, por quem, como, porqué. Para isso ndo é necessario estar na sua ‘presen¢a’
fisica.

Outra coisa € conhecer e usufruir da experiéncia artistica virtual, para a qual foi feito
esse objeto. E aqui também dependem outros fatores como a resolugcéo de imagem ou o
suporte em gue se experiencia (uma coisa é ver num iPad mini, outra numa Smart TV
de um metro ou numa projecéo numa parede, em casa ou numa galeria/museu).

Entrevista 5 (E5)

(Artista com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Renato José Bento
Idade: 51
Sexo: Masculino
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Estado civil: Divorciado
Local de nascimento: Sao Paulo - Brasil
Local de residéncia: Sao Paulo - Brasil

Il — Cateqgoria de atuacdo

Artista com recurso aos meios digitais

11l — Formacdo Académica

Grau académico: Doutorado
Area académica: Artes Plasticas
Ano de conclusdo: 2000

1V — Situacdo Profissional

Profissao: llustrador Free-lancer
Local de trabalho: Home office
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Behance, DevianArt.

Qual a frequéncia da utilizacao?
Diéria.

Que género de arte mais consulta/divulga?
llustragdo, manipulacéo de imagens, tratamento de imagens.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?
Aprendizado, atualizacdo, clientes, fas.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
Qualidade, originalidade, capacidade de uso dos recursos disponiveis.

Que satisfacéo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

Facilidade na execucdo e na divulgacdo. Enorme quantidade de informacéo disponivel
para aprendizado de técnicas e conhecimento de novos artistas. Economia de espaco e
de material. Seguranga contra deterioracdo da obra. Vasta rede de profissionais e
amadores interconectados.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
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Eventual queda de energia, lentiddo na transmissdo de dados, algumas limitacGes
técnicas. Banalizagcdo da obra em si, devido a ampla divulgacdo, muitas vezes por
pessoas pouco qualificadas, que ndo entendem o real valor da obra e sua relevancia no
campo da arte.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

A principal caracteristica atribuida a virtualizacdo da arte é a democratizacdo desta.
Todos podem consumir e até produzir arte. Para isso, no entanto, é preciso uma maior
simplificagdo da mensagem. Obras mais pessoais, que exijam um nivel mais profundo
de conhecimento do fruidor, séo menos apreciadas nesse meio.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
A originalidade tem sido cada vez mais escassa nesse meio, devido a enorme
guantidade de obras, artistas, amadores e divulgadores.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

A Internet, como qualquer comunidade, tem suas regras e seus pressupostos, com a
diferenca de que tudo é mais rapido e mais dindmico. As modas, os modos, de pensar se
espalham e se tornam “modinhas”, no dizer dos internautas. Isso posto, a integridade e
a plenitude da comunicagéo ficam comprometidas. Todos tém opinido sobre tudo, o que
ndo necessariamente é uma vantagem. Pois essas opinides, muitas vezes, séo moldadas
pela repeticdo de ideias a que estdo expostos todos os que convivem com a Internet
regularmente. E o efeito viral da informacdo, que ndo precisa ser correta nem
verdadeira, apenas despertar a atencdo do publico.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Complementando o que foi dito acima, acho que pouco ha de realmente sincero no que
é dito na rede. Em poucas palavras, € muito mais achismo e coisa de momento. A
rapidez da internet leva a rapidez do pensar, o que diminui a profundidade desse
pensar.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

A facilidade de acesso por todos. A ampla divulgacdo. Imensa quantidade de
informacao técnica e tedrica sobre o assunto. Facilidade de fazer inter-relagdes entre
obras e artistas.

Quais as principais limitaces da imagem digital?

A fruicdo, ou é imediata, ou ndo ocorre de forma alguma. Ndo ha envolvimento de
outros sentidos além da visdo e da audi¢cdo. N&do h& uma imersdo emotiva/intelectiva
como ocorre num museu ou numa galeria, pois ndo ha tempo para isso, nem ambiente.
E um estilo “fast food” de frui¢do artistica.
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VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

S0 no que tange a democratizagédo do fazer e do fruir artistico. Quanto a legitimacdo da
arte como tal, penso que houve uma mudanga de paradigma que ainda nado foi
totalmente compreendido pelos artistas e criticos.

Que tipo de interacado efetua com a arte virtual?
N&o participo muito de foruns, apenas de algumas comunidades. De fato, tenho me
imiscuido aos poucos nesse meio virtual.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideologico da arte virtual?
Definitivamente, a arte virtual vai mudar a forma de pensar, de fazer e de fruir a arte,
mas ndo creio que tenha um poder maior que a arte tradicional. Apenas alcanca mais
gente, mas, por sua propria natureza, ndo € muito propicia ao aprofundamento da
apreciacgao artistica.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Ter confianca em qualquer coisa que circule na rede € problematico, devido a natureza
aberta desse meio. Procuro absorver o que é bom e descartar o que ndo me parece
como tal.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?

Sinceridade também ndo € uma palavra muito relacionada com a Internet. Muitas
vezes, as pessoas se aproveitam do fato de estarem incdgnitas para despertarem o que
ha de pior nelas.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

Principalmente a facilidade de acesso a informacédo, de divulgacéo e pelas facilidades
técnicas. Infelizmente, a arte tradicional esta cada vez menos valorizada em meu pais.

Entrevista 6 (E6)

(Artista com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Marcia Raquel da Silva Matos Bessa Dias
Idade: 34

Sexo: Feminino

Estado civil: Solteira

Local de nascimento: Lousada

Local de residéncia: Lousada
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Il — Categoria de atuacdo

Artista com recurso aos meios digitais

11l — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura
Area académica: Design Industrial
Ano de conclusdo: 2007

1V — Situacdo Profissional

Profissédo: Design Gréfico
Local de trabalho: Freelancer
Contexto profissional: Independente

V - Utilizacao da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Pinterest, Instagram.

Qual a frequéncia da utilizacao?
Diariamente, vérias vezes por dia.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Arte grafica e multimédia, fotografia.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?

Procura de tendéncias artisticas e comportamentos sociais. Atualizacdo de
conhecimento, sobretudo. Enriquecimento de conteldos/conceitos, para posterior
aplicacdo. Ou seja, primeiro faco uma andlise da realidade social em termos
comportamentais para aplicar visualmente nas minhas criagdes, respondendo, assim,
as exigéncias dos que solicitam os meus trabalhos.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?

Procuro na arte um espelho, um reflexo, do que o cliente pretende transmitir, néo o que
eu quero. Sobretudo, ha uma necessidade de colocar-me entre a necessidade do cliente
e o desejavel produto final.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?

E a minha principal ferramenta de trabalho e, neste sentido, obtenho, quase sempre, 0s
resultados pretendidos. Principalmente nesta fase, ap6s maturidade técnica dos
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recursos tecnoldgicos disponiveis. O processo de adaptacdo foi gradual ao longo do
tempo e exigiu uma atualizacdo de conhecimentos técnicos também.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnoldgicos?

Sou bastante persistente na procura. No entanto, por vezes, perco bastante tempo num
determinado trabalho, o que leva, por vezes, a uma situacdo de bloqueio criativo. A
fotografia, principalmente, carece de direitos de autor, o banco de imagens disponivel
guase sempre € estrangeiro.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Reconheco, porque ja adquiri uma maturidade gréfica e técnica e estou constantemente
a analisar e a receber novas criacdes, por exemplo, através de newsletter de
instituicBes crediveis da area.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Normalmente, consigo. Apesar de que é muito facil qualquer pessoa fazer apropriacoes
indevidas, ndo s6 dos objetos artisticos, mas das técnicas (tutoriais) utilizadas. O que é
proprio e até frequente pela facilidade e pelo acesso a manipulacdo da imagem através
das tecnologias. Até porque existem, atualmente, sites que ensinam a reproduzir
determinadas obras.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?
Considero que existe integridade inicialmente, mas, muitas vezes, sdo pretextos
utilizados para desvendar e desmistificar as técnicas usadas na producéo da arte. Mas,
com muito mais frequéncia, considero haver uma certa ingenuidade por parte dos que
recebem a mensagem, que, muitas vezes, acabam por ser manipulados por interesses de
merchandising.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

A tecnologia permite sempre a emoc¢do, porque a emocao € uma consequéncia intima
que resulta de um processo mental independente do ambiente (real ou virtual) que
despoletou essa emocao.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

A linguagem simplificada. A possibilidade de uma construcdo de icones visuais. Por
exemplo, a escolha de uma cor ter mais aplicabilidade simbolica de forma mais
abrangente, se tivermos em conta o conceito visual de Bauhaus, nomeadamente a teoria
de Kandinsky. Assim, menos € mais.

Quais as principais limitages da imagem digital?
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A carga simbolica existente no mundo virtual ndo corresponde na integra ao que existe
na realidade fisica, 0 que, por vezes, leva a um certo desencontro da mensagem que se
pretendeu transmitir.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Identifico-me, naturalmente, mas, por outro lado, coloco-me sempre na posicao que,
por analogia, corresponde ao que conheco da realidade fisica.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?

Essencialmente, utilizo féruns de discussdo. Ja participei, no passado recente, em
foruns virtuais com fins criativos, e exer¢o, no presente, partilhas de trabalhos com
direitos de autor no site DeviantArt.com, onde existem avatares cujos trabalhos se
encontram em galerias virtuais passiveis de serem explorados e utilizados.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim, reconhe¢o. Porque vivemos no mundo da imagem e 0s recursos tecnoldgicos
facultam e veiculam essa nova realidade sociocultural.

Deposita e atribui confianga a arte virtual?
Sim, porque encontro na arte, apesar de virtual, um apelo a dimensdo humana, nas
suas mais variadas virtudes.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?

Ha sinceridade quando a partilha € baseada numa preocupacédo de conhecimento, ndo
sO a nivel estético, mas também porque permite o autoconhecimento. Quase sempre,
quem partilha néo rouba.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

A partilha de conhecimento é muito mais vasta e, algumas vezes, mais profundo, dado
que o dialogo resultante despoleta uma visdo mais pessoal da realidade. Neste sentido,
havendo uma maior possibilidade de comunicacdo, apesar de virtual, ha também uma
maior interacdo, quer com 0 outro, quer connosco. E isto é, essencialmente, um
processo dinamico de autoconhecimento.

Entrevista 7 (E7)

(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Paula Pinto
Idade: 48
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Sexo: Feminino

Estado civil: Solteira

Local de nascimento: Sao Tomé e Principe
Local de residéncia: Oeiras

Il — Categoria de atuacéo

Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Frequéncia da Licenciatura em Estudos Artisticos
Area académica: Artes
Ano de concluséo:

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Promotora das artes de espetaculo da Associacéo sentidosilimitados
Local de trabalho: Né&o fixo
Contexto profissional: Setores publico e privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Google +.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Diéria.
Que género de arte mais divulga?

Artes performativas.

Quais os principais objetivos na divulgacao de arte?
Captar publico, divulgar junto dos potenciais participantes, dar a conhecer a outros
possiveis promotores.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
Inovacdo, rigor, pertinéncia.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?
Médio. Pela captacdo de novos publicos, pelo facto da divulgacdo se processar de
forma rapida e mais barata.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
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A falta de contacto humano direto limita uma verdadeira interatividade.

VI - A Virtualizacdo da Arte enqguanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Sim, dependendo do contexto e da mensagem veiculada. Ao vivo a emocao é mais forte,
impactante. A mensagem ao apelar de forma mais intensa aos sentidos melhor é
compreendida, ao vivo isto é mais possivel e eficaz.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Sim, dependendo do contexto e da mensagem em si. Se inserida num contexto que
facilite a sua visualizacéo (por exemplo, num site especializado, complementado por
informacdes e descrigdes fidedignas).

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

Depende dos objetivos dos intervenientes. Ja detetei muitos lapsos e enganos em
publicacdes acerca de autoria de obras e textos literarios, o0 que pode levar a crer que,
em alguns casos, existe pouca integridade e plenitude da comunicacéo efetuada.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Depende do contexto e da mensagem. Embora parece ser possivel construir uma

revelacdo emocional através dos recursos virtuais.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Rapidez de disseminacéo, portabilidade, de facil tratamento e transformacéo.

Quais as principais limitaces da imagem digital?
Riscos de efemeridade de existéncia a ndo ser que corretamente conservada.

VII - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
N&o sou facilmente influenciada pelas mensagens veiculadas pelas redes sociais.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
A nivel profissional, sim. Através de imagens, fotos, videos, noticias de trabalhos e
eventos futuros da associagao e dos seus colaboradores.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideologico da arte virtual?

Aquela populagdo que nasceu e cresceu na era das novas tecnologias, terd outra visao.
Mas para mim, ndo creio que a arte digital possa alguma vez substituir as formas
tradicional de produzir cultura, especialmente pela falta de contacto humano.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

191



Dependendo do meu interesse pessoal pela noticia, imagem ou obra digital, procurarei
averiguar, antes de tudo, se ela ¢ fidedigna, a partir dai a relacdo de confianca é mais
possivel.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?

Penso que podera haver sinceridade. Contudo, nem todas as informacdes sdo genuinas,
especialmente se formos a ver o elevado nimero de perfis falsos existentes nas Redes
Socias.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

Tenho trés contas diferentes de Facebook, para divulgacéo profissional, para além dos
grupos secretos. Se a informacéo for fidedigna pode ser possibilitadora de uma maior
tomada conhecimento do mundo e, desta forma, encontrar pares, no sentido de ampliar
a redes de comunicacdo e encontrar compatibilidades ideoldgicas. No entanto, ndo
creio que facilite o autoconhecimento, porque este € um processo sempre depende da
experiéncia individual realizada ou obtida ao longo da existéncia humana, da vida.

Entrevista 8 (E8)

(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Rosario Correia Machado
Idade: 45

Sexo: Feminino

Estado civil: Casada

Local de nascimento: Lisboa

Local de residéncia: Pacos de Ferreira

Il — Categoria de atuacéo

Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais

11l — Formacédo Académica

Grau académico: Licenciatura / frequéncia Doutoramento (Universidade Coimbra)
Area académica: Sociologia / Economia
Ano de concluséo: 1995

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Diretora da Rota do Roméanico — Quadro Superior da Administracio
Plblica
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Local de trabalho: Lousada
Contexto profissional: Setor publico

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook e LinkedlIn.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Vérias vezes por dia.

Que género de arte mais consulta/divulga?

A nivel profissional, consulto e divulgo arte romanica, essencialmente. A nivel pessoal,
0s geéneros de arte consultada sédo mais diversos, nomeadamente, arte contemporanea,
arte e patrimonio cultural em risco. Como faco parte do ICOMOS (International
Council on Monuments and Sites), as minhas pesquisas pretendem ser uma constante
atualizagio de conhecimentos e, simultaneamente, divulgar e alertar para problemas
que envolvam a destruicao de patrimonio cultural.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacéo de arte?

Atualizacdo de conhecimentos. Divulgacdo de contetdos artisticos e culturais.
Sensibilizar e alertar para questbes de destruicdo de patriménio. Consciencializacéo
humanistica da importancia da conservacdo do patriménio cultural das diversas
sociedades, que a todos diz respeito.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?

Principalmente, a credibilidade das fontes. Também a forma estética como €
apresentada. As questdes de inventariacdo e complementaridade da informagéo sdo um
aspeto preponderante que influencia muito na selecdo dos contetdos artisticos.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

Existem, nos dias de hoje, varias instituices museologicas com plataformas virtuais
dotadas de um realismo estético bastante apreciavel. Os avancos tecnoldgicos, nao
substituindo o prazer do contacto real, permitem, através da exploracdo das galerias
virtuais, proporcionar um conhecimento bastante estimulante da arte.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?

Nao poder “tocar com os olhos”. Alguma frustragcdo, uma vez que é quase impossivel,
por varias razBes, poder visitar no mundo fisico tudo o que a Internet possibilita
conhecer e, assim, ficar apenas pelo conhecimento virtual.
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VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Umas vezes, reconhego; outras vezes, ndo. Tudo depende do conhecimento prévio que
possuimos acerca de algo que visualizamos virtualmente. Por exemplo, houve livros
cujas versoes cinematograficas foram mais reveladoras (como foi o caso de “O Nome
da Rosa”, de Umberto Eco). Depende também do estado de espirito e da bagagem
imagética que se tem no momento que se efetua essa relacdo com a arte digital.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

O reconhecimento depende muito da credibilidade das fontes. E certo que a dimens&o
que a Internet permite vislumbrar nem sempre corresponde a dimensao real dos objetos
artisticos, por mais proporcionais que se apresentem no ecra. A representacao virtual
nunca corresponde a representacdo real, desde logo porque ndo € o original mas uma
representacao.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

No caso da Rota do Romanico, procuramos transmitir e divulgar todas as informacdes
tendo em conta a integridade e o rigor cientificos. Para isso existe a Comissao
Cientifica. Toda a comunicacgao efetuada passa por esse crivo, quer as publicacbes em
formato fisico, quer as informagdes disponibilizadas na Web. No entanto, sei que nem
tudo o que a Internet disponibiliza é de fonte credivel. Alguns sites, como é o caso da
Wikipédia, tém a preocupacéao de advertir o utilizador, mas outros ha que nédo o fazem.

Admite haver uma revela¢do emocional originada?

A emocdao é sempre diferente daquela que € originada no mundo real. No entanto, uma
situacdo é visualizar uma imagem de algo que ja tivemos um contacto emocional no
mundo real, outra situacdo é ficarmos pelo conhecimento meramente sensorial. Ha
sempre um antes e um depois. Tendo em conta que a imagem virtual ndo substitui o
objeto real representado, a emocdo, neste caso, serd mais um despertar de curiosidade.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Pode ser visualizado com mais tempo e pormenor. Possibilita a ampliacdo da imagem,
caso esta tenha, obviamente, boa qualidade gréfica.

Quais as principais limita¢es da imagem digital?

A realidade pode ser deturpada, uma vez que a sua representacdo nunca é real e
impele, em alguns casos, para uma percecao onde se confundem varias caracteristicas,
como o tamanho, o aspeto, o formato...

VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
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Ndo me identifico. Para quem estudou escultura, como foi o meu caso, € dificil
reconhecer, apesar do recurso a tridimensionalidade das formas digitais, as virtudes
naturais dos objetos apresentados nos formatos virtuais. A arte virtual pode ser uma
expressao artistica, mas ndo é a expressao artistica. A meu ver, sera sempre uma arte
menor.

Que tipo de interacado efetua com a arte virtual?

Basicamente, é uma interacdo centrada na divulgacéo (com a preocupacao de revelar
as fontes e dotando a informacéo de credibilidade). E uma interacdo que permite um
olhar critico e uma partilha de contetdos por gosto cultural. Embora esteja inserida em
varios grupos em foruns virtuais da especialidade, a minha participacédo nesse tipo de
debates/discussoes é reduzida.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?

Sim, reconheco. E mais uma forma de expressdo de grande potencial comunicacional.
Permite, uma divulgacdo mais massiva da informacédo. No entanto, ndo assegura, em
alguns casos, uma melhor consciencializacéo.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

N&o, totalmente. Porque a credibilidade ndo é, em muitos casos, um dado adquirido.
Também, porque ndo reconhecgo na arte virtual qualidade artistica. Hoje em dia, pelo
acesso facil que a Internet possibilita, tudo é democratizado e, neste sentido, o valor
artistico torna-se relativo. A confianca é transmitida pelas obras que tenham qualidade
criativa. A Internet pode deturpar isso.

Admite haver sinceridade patente na interacao virtual?

Em alguns casos, sim. Depende muito dos interesses que motivam a interacéo. Se esta
interacdo servir como complemento para um conhecimento maior e ndo se reduzir em
si mesma, a sinceridade esta manifesta. No mundo virtual, h&4 sempre uma cortina, uma
barreira, que torna tudo mais dubio.

Quais as principais motivac@es identitarias na interacao virtual?

Esta interacdo potencia um maior contacto com o mundo e faculta uma imensa
quantidade e diversidade de informacdo, apesar de virtual. Neste sentido, propicia o
autoconhecimento através de novas revelacdes sobre o que ha no mundo, o que de
outra forma seria muito mais dificil de se obter.

Entrevista 9 (E9)

(Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais)

| — Identificacdo

Nome: Antonio Cardoso Pinheiro de Carvalho

195



Idade: 82

Sexo: Masculino

Estado civil: Casado

Local de nascimento: Amarante
Local de residéncia: Porto

Il — Categoria de atuacdo

Entidade promotora com recurso aos meios tradicionais

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Doutoramento
Area académica: Historia, especialidade em Histdria de Arte
Ano de conclusdo: 1992

IV — Situacdo Profissional

Profissdo: Diretor do Museu Amadeo de Souza-Cardoso / Professor Universitario
Jubilado da Faculdade de Letras da Universidade do Porto

Local de trabalho: Amarante e Porto

Contexto profissional: Setor publico

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Essencialmente, o E-mail. Por vezes, o Youtube.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Quase diaria

Que género de arte mais consulta/divulga?

Pintura, fundamentalmente. Também, escultura, masica. As artes mais tradicionais, no

bom sentido da palavra.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?
Aceder a informacao pertinente, tendo em conta uma economia de tempo.

Quais as principais preocupacdes na selecdo da arte?

Procuro informacéo de fontes o mais fidedignas possivel, sabendo que existem varias
limitagcdes nestes recursos, por exemplo, o caso da Wikipédia. Tento saber a opinido de
outras pessoas, de reconhecida credibilidade, de forma a elucidar-me sobre o
conhecimento direto das obras. Ou seja, preocupo-me com a certificacdo da veracidade

da informacéo.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?
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Ndo abdicando das obras de arte em si, considero o0s recursos tecnoldgicos
satisfatorios, mas apenas como complemento.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
Ainda h& muitas omissGes quanto a aproximacdo a verdadeira obra de arte (a sua
realidade), pelas limitacdes de cor, de escala, dos valores matéricos, bem como das
proprias técnicas utilizadas pelo artista.

VI - A Virtualizacdo da Arte enguanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Tendo em conta a resposta anterior, relativamente aos principais constrangimentos
enfrentados nos recursos tecnoldgicos, o reconhecimento da mensagem depende da
qualidade do que é apresentado digitalmente, sabendo que toda a imagem é sempre um
elemento indutor para algo mais.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Sempre a montante pode haver um ponto de partida e uma fidelizacdo a temética que,
todavia, no decurso/consumacdo me escapa muitas vezes. A obra aberta (no sentido
que refere Umberto Eco) leva sempre a inflexdo de caminhos. Neste caso, ndo podemos
descurar o dominio técnico do usuario aquando essa experiéncia, tal como, ao nivel
tradicional, das técnicas tradicionais.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagéo proporcionada?
A moral e a ética do artista levam a que seja possivel separar aguas, nomeadamente
dentro destes ambientes técnicos.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Com as novas possibilidades digitais (ampliagdo do som, associa¢do dinadmica de
imagens) h&d uma recriacdo da empatia, um reforco da emocdo. Neste sentido,
favorecem uma reacdo emocional pela capacidade sensorial que permitem e pela
evocacgao/sugestao que incitam.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Permitem uma maior divulgacéo da obra de arte. Provocam a vontade de apreciacao e
estimulam a ideia de contacto com o real.

Quais as principais limitacGes da imagem digital?
Pode, em alguns casos, levar a uma problematizacdo sobre uma tematica e/ou
influenciar o consumidor negativamente, pelo seu poder de manipulacéo.

VII - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
N&o, totalmente. Porque o virtual é sempre redutor.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
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Apenas como consumidor avulso. Somente como apreciador esporadico.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
H& sempre uma funcdo cultural. Depende, obviamente, do que motiva o criador,
havendo sempre, inicialmente, uma sensibilizagéo a temética.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Para ja € um mero recurso. Esperemos que ganhe mais virtualidades.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?
Penso que é necessario estar sempre atento aos processos, explicitos ou implicitos, da
manipulagéo.

Quais as principais motivac@es identitarias na interacéo virtual?
A interacdo virtual devera ser entendida apenas como uma iniciacao/provocacao.

Entrevista 10 (E10)
(Entidade promotora com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Elena Serebriakova
Idade: 45

Sexo: Feminino

Estado civil: Casada

Local de nascimento: Russia
Local de residéncia: Portugal

Il — Categoria de atuacéo

Entidade promotora com recurso aos meios digitais

11l — Formacdo Académica

Grau académico: Mestrado
Area académica: Arte
Ano de conclusdo: 1998

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Especialista em Social Media Marketing (SMM)
Local de trabalho: Part-time (Domicilio, muitas vezes)
Contexto profissional: Sector privado
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V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Tumblr, B Konmaxme.

Qual a frequéncia da utilizacao?
Diariamente.

Que género de arte mais consultada/divulgada?
A arte contemporanea.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacio de arte?
O interesse, o fascinio da descoberta, a promo¢do mais rapida e mais ampla das
criacOes artisticas.

Quais as principais preocupacdes na selecao da arte?
As vezes ha um problema com lingua (na sele¢&o) nos outros paises.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?
Posso ver mais as imagens, conhecer mais autores, descobrir mais as exposi¢des no

Internet.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
A qualidade gréfica diminui a capacidade de apreciar a obra.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Menos do que na vida real.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Facilidade de falsificacéo.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?
A comunicacdo nao presencial proporciona um ruido ndo humano que ndo permite
essas condicdes, essencialmente, humanas.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
O virtual ndo consegue transmitir emogdo genuina como uma obra vista no museu.

Quiais as principais qualidades da imagem digital?
Ter a oportunidade de ver as fotos, a qualquer momento. Aumentar o tamanho da
imagem.
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Quais as principais limitages da imagem digital?
N&o posso ver a imagem em diferentes condi¢des de iluminagéo e angulo de vista
diferente.

VII - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Aceito.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Escrevo a tese académica sobre essa tematica

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim. As redes sociais conseguem ser um veiculo para promover ideologias.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Nem sempre. Nem tudo o que existe nas redes sociais existem exatamente como parece.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?
N&o sei. As redes sociais servem também para inventar realidades e fantasias que nédo

tém como base a sinceridade.

Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?
Ajuda o autoconhecimento, mesmo sendo um ambiente nao-fisico.

Entrevista 11 (E11)
(Entidade promotora com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Mariana Gomes
Idade: 24

Sexo: Feminino

Estado civil: Solteira

Local de nascimento: Porto
Local de residéncia: Braga

Il — Categoria de atuacdo

Entidade promotora com recurso aos meios digitais
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11l — Formacdo Académica

Grau académico: Mestrado
Area académica: Gestao de Servigos
Ano de conclusdo: 2013

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Gestora de Galeria de Arte
Local de trabalho: Shair — Project Lda.
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Instagram, Twitter, LinkedIn.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Diaria. Varias vezes por dia.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Arte Emergente. Arte de autoria de artistas que ainda ndo estdo estabelecidos no
mercado artistico, nomeadamente pintores, escultores e fotografos.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacdo de arte?

Acima de tudo, 0 nosso objetivo é o fim comercial. Obviamente que, simultaneamente,
também é dar a oportunidade de reconhecimento artistico aos novos autores que
aceitamos divulgar. A divulgacéo virtual é sempre que possivel complementada, no
entanto, com exposicdes de caracter fisico.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?

Preocupa-nos enquanto galeria de arte que os produtos artisticos tenham qualidade e
potencial criativo dentro dos seus mais variados géneros artisticos. A Shair tem um
leque de escolha bastante abrangente no sentido de poder, também, proporcionar uma
oferta diversificada. Para as exposi¢oes de carater fisico existe uma preocupacdo de
rotatividade equilibrada entre os diversos géneros artisticos (pintura, escultura,
fotografia, instala¢6es) por forma a obter uma maior representatividade da arte que
divulgamos.

Que satisfacéo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

Sendo 0s recursos tecnologicos as nossas principais ferramentas de trabalho, uma vez
que é através delas que encontramos novos artistas (processo de captacao) e é através
destes recursos (plataforma digital) que procedemos a selecdo (através de votos on-
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line), bem como o processo de comercializacdo, quer através da venda direta ou leildo.
Neste sentido, a nossa satisfacdo € maxima.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnoldgicos?

Principalmente ao nivel da captacdo de novos artistas. As obras divulgadas
digitalmente, por vezes, ndo oferecem a qualidade grafica necessaria para uma
apreciacdo e uma avaliacdo corretas dos trabalhos. Nada se compara a visualizacao
“real” ou fisica da obra, no caso de ter sido produzida pelos métodos tradicionais,
claro. Por vezes, torna-se dificil apreciar corretamente a potencialidade de uma
determinada obra pelos constrangimentos que uma mé resolucéo digital acarreta.

VI - A Virtualizacdo da Arte enqguanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Sim, mas isso depende também da informacéo adicional que complementa a imagem da
obra em causa. Desta forma, esta a ser, no presente, nossa preocupagao maximizar 0s
recursos e os conteudos da nossa plataforma digital, nomeadamente ao que concerne a
informacgdo relativa das obras disponibilizadas. A mensagem digital € sempre
transmitida independentemente da forma como a obra foi inicialmente elaborada,
digitalmente ou néo.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Para todas as obras que vendemos, sempre que se justifique, temos um certificado de
autenticidade assinado pelo proprio autor. Obviamente que, em alguns casos, esta
autenticidade nédo pode ser assegurada, uma vez que o proprio artista assume que se
trata de uma edicdo ilimitada. O reconhecimento da obra pressupde a honestidade do
seu criador. A partida, confiamos sempre.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

Da parte da Shair, tentamos que seja sempre o mais fiel possivel a mensagem
idealizada e produzida pelo artista. Todas as imagens promocionais utilizadas sdo
sempre autorizadas pelos artistas com quem trabalhamos, desta forma a integridade e
plenitude da comunicacéo sdo objetivos desejados sempre que existe uma transicdo do
web site para as Redes Sociais.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

N&o de igual forma como se processa no mundo real. No entanto, é possivel estabelecer
um processo emocional face as obras virtuais ou através da imagem digital. E de notar
gue os museus tradicionais ja ha bastante tempo que recorrem as tecnologias, deixando
de ser meros espacos de contemplacéo presencial onde o siléncio é reinante. Cada vez
mais apostam nos recursos tecnologicos e em novas organizacdes de espago de forma a
abarcar novas formas de arte, como o sound-art, a media art, por exemplo.
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Quais as principais qualidades da imagem digital?
E facilmente reproduzida. Rapidamente colocada em circulagdo e em partilha.
Facilmente adaptavel aos argumentos iniciais do artista.

Quais as principais limitages da imagem digital?

O facto de ndo haver limitagcdes para a arte digital acaba por ser, por si so, a maior
limitacdo. E cada vez mais dificil garantir a unicidade da obra de arte, apesar de
algumas garantias por parte do seu criador.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

Sim, identificamo-nos. Trabalhamos, essencialmente, com artistas que recorrem aos
processos digitais e, desta forma, € necessario haver uma identificacéo ideoldgica com
as obras e os artistas com as quais trabalhamos.

Que tipo de interacdo efetua com a arte virtual?

Existe na nossa plataforma uma possibilidade de interacdo digital, através da partilha
de imagens, essencialmente. Em breve, teremos um novo segmento de especialistas que
terdo a oportunidade de integrar nesse recurso as suas proprias
apreciagdes/avaliacdes das obras, o que constitui, como informacgéo adicional, uma
maior possibilidade de elucidacao para o utilizador e/ou potencial comprador.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?

Sim, reconhecemos. A obra de arte produzida digitalmente tera o mesmo valor
cultural/ideoldgico que outras qualquer obra de arte. O seu valor € intrinseco mais a
mensagem que transporta do que & forma como € apresentada.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Sim, claro. Contudo, esta confianca depende da integridade de cada elemento com
qguem trabalhamos, direta ou indiretamente. No entanto, ha que ressalvar que é
necessaria uma capacidade de abstracdo do préprio utilizador quando visualiza uma
obra de arte. Por vezes, o cenario digital envolvente interfere na fruicdo da obra de
arte, levando a perda de confianca.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?

Existe alguma sinceridade, como em qualquer espaco fisico de exposicBes de arte. No
entanto, através dos nossos clientes/utilizadores, apercebemo-nos, pelos indmeros
comentarios que nos deixam, que ha uma sinceridade na interacéo.

Quais as principais motivacgdes identitarias na interacdo virtual?

Obviamente que a Shair, ao trabalhar essencialmente com recursos tecnoldgicos,
fomenta através da interacdo virtual a sua propria identidade, que pretende ser
polivalente e multidisciplinar. O meio virtual potencia uma comunica¢do mais ampla e
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mais diversa, 0 que permite uma constante (re) definicdo da imagem de marca que
queremos assegurar como fator identitario.

Entrevista 12 (E12)

(Entidade promotora com recurso aos meios digitais)

| — Identificacdo

Nome: Abi Feijo

Idade: 58

Sexo: Masculino

Estado civil: Divorciado

Local de nascimento: Braga

Local de residéncia: Vilar do Torno e Alentém, Lousada

Il — Categoria de atuacdo

Entidade promotora com recurso aos meios digitais

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura em Arte Grafica e Design — Escola Superior de Belas
Artes do Porto (atualmente FBAUP)

Area académica: Design Grafico

Ano de concluséo: 1980

1V — Situacao Profissional

Profissao: Professor, Produtor, Realizador, Diretor de Museu
Local de trabalho: Vilar do Torno e Alentém, Lousada, Porto e Guimaraes
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook.

Qual a frequéncia da utilizagéo?
Regularmente.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Cinema de animag&o e pré-cinema.
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Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?

Encontrar informagdes de conteudo artistico e historico, sobretudo, que auxiliem no
meu oficio profissional: como docente, como produtor, como realizar e como cidadao.
Existe uma diversidade muito ampla de informacao disponivel na Internet que ndo sé
proporciona encontrar o que inicialmente se procura como leva a novas e inesperadas
descobertas.

Quais as principais preocupacdes na selecdo da arte?

N&o sei responder em concreto. A arte € uma fonte diversificada e pode levar a uma
procura diversificada também, mediante o contexto ou circunstancia do interessado. As
caracteristicas pelas quais essa arte se apresenta (ex.: qualidade grafica) pode ser um
fator de relevancia de pesquisa mais aprofundada.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

Maravilhado pela quantidade de materiais disponibilizados e horrorizado pela
qualidade técnica disponivel. Por exemplo, no Youtube particularmente, existem
disponiveis para visualizacdo filmes essenciais sobre a historia do cinema, mas com
péssima qualidade de imagem.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnol6gicos?

O peso dos ficheiros de imagem em movimento e a largura de banda, sobretudo no
local onde vivo (no meio do campo). De salientar que uma méa primeira experiéncia,
devido a ma qualidade de imagem de um filme, por exemplo, retire a vontade do
usuario de aprofundar o seu conhecimento acerca daquela obra em particular.

VI - A Virtualizacdo da Arte enqguanto Transfiguracio Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Claro. Contudo, depende sempre da qualidade estética da imagem. Obviamente,
depende também da cultura e bagagem de conhecimentos que o individuo possui
guando se confronta com determinada forma de arte. De salientar que a forma como o
produto artistico é apresentado ao espetador influencia a forma como o mesmo o
compreende. Em mutos casos, prevalecem aproveitamentos ideoldgicos, ou outros
interesses menos transparentes, através de manipulacdes propositadas por parte de
quem disponibiliza os conteudos nas Redes Sociais.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Depende, sobretudo, da questdo de riqueza cultural e de bagagem de conhecimentos. A
falsidade pode ser um recurso praticavel patente em qualquer circunstancia, seja no
ambito virtual ou ndo. Vejamos o caso do filme “Shattered Glass: Verdade ou Mentira”,
de 2003, realizado por Billy Ray, que conta a historia de jornalista de uma revista The
New Republic, que inventava as historias nos seus artigos.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagao proporcionada?
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Para haver integridade e plenitude na comunicacdo € necessario existir,
essencialmente, uma boa capacidade de expressdo e, acima de tudo, honestidade e
seriedade de quem se expressa. No mundo virtual, como no mundo real, depende
sobretudo da integridade dos intervenientes.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

A arte € direcionada as emocdes, essencialmente. No caso virtual, havendo boa
qualidade estética, a revelacao emocional é possivel, sempre de acordo com o contetdo
e riqueza cultural do publico, como em qualquer outra circunstancia.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
O seu acesso, logo a democratizagao dos meios de producao.

Quais as principais limitacGes da imagem digital?

A sua efemeridade. A conservacdo do artigo digital € mais dificil do que pelos meios
tradicionais, devido a capacidade de armazenamento de informacdo. Para além de
mais dispendiosa, a preservacao digital € menos perene do que a boa preservacéo fisica
da obra de arte.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade lIdeoldgica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Ndo. Embora reconheca as potencialidades dos recursos digitais e recorra
[frequentemente a esses meios, gosto mais de por as ‘“‘mdos na massa’’.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Essencialmente na promocédo do museu, através de videos promocionais e de partilha
de conteudos de forma a dar a conhecer o patrimoénio existente no espaco museologico.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideolégico da arte virtual?

Sim, porque o digital é o reflexo da sociedade atual. A arte digital é, por vezes, mais
tradicional do que a arte tradicional, pois esclarece e leva a que o artista descubra e
exercite, com outras ferramentas, processos de criacdo muito associados a producao
tradicional. O uso de certas técnicas digitais promovem, em alguns casos, um melhor
entendimento do que é préprio do processo natural e fisico de criar.

Deposita e atribui confianga a arte virtual?
E um dos reflexos da sociedade atual e como tal tem de ser forcosamente tida em
consideracéao.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?

Claro que sim. Mas fica sempre dependente da sinceridade e da honestidade, bem como
do patriménio cultural, de cada um.
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Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?

Motiva-me, essencialmente, a partilha e a promocéo daquilo que produzo e realizo. O
processo criativo é, na sua esséncia, um processo de autoconhecimento,
independentemente da forma, das técnicas ou ferramentas escolhidas. O que esta,
sobretudo, em causa, € 0 contetdo que se transmite, a sua mensagem. As técnicas,
assim como as ideias de criacdo, vao seguindo o proprio desenvolvimento da criacao
da obra. Pela forma tradicional ou pela forma virtual, a criacdo vai-se adaptando as
potencialidades e possibilidades existentes.

Entrevista 13 (E13)
(Apreciador/critico de arte tradicional)

| — Identificacdo

Nome: Lénia Marques

Idade: 35

Sexo: Feminino

Estado civil: Solteira

Local de nascimento: Portugal
Local de residéncia: Reino Unido

Il — Categoria de atuacéo

Apreciador/critico de arte tradicional

11l — Formacédo Académica

Grau académico: Doutoramento
Area académica: Humanidades (Literatura Comparada)
Ano de concluséo: 2007

1V — Situacédo Profissional

Profisséo: Docente e Investigadora
Local de trabalho: Bournemouth University
Contexto profissional: Sector publico

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Twitter.
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Qual a frequéncia da utilizacao?
Regular, sobretudo Facebook.

Que género de arte mais consulta/divulga?

Diferentes tipos. Literatura, pintura, e especialmente arte urbana. Muitas vezes, divulgo
iniciativas que considero inovadoras e que ndo sdo conhecidas do grande publico (por
exemplo, artes performativas ou exposicOes de artistas-empreendedores).

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?

Divulgacgéo é o principal objetivo. Tal contribui para um reconhecimento do tipo de
arte (como é o caso da arte urbana, como a “street art”) ou do (s) artista (s) (por
exemplo, quando se trata de uma mostra de serigrafia e instalagdes). Neste segundo
caso, a divulgacdo e reconhecimento pode contribuir a sobrevivéncia econémica do
artista que podera assim continuar a desenvolver projetos e a evoluir na sua expressao
artistica.

Quais as principais preocupacdes na selecao da arte?

Que eu pessoalmente reconheca algum valor (inovacao, estética, etc.) ou que contribua
para uma consciencializacdo em torno de certos tdpicos, alguns relacionados
diretamente com a questdo artistica, outros ligados mais a questfes sociais.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?
E uma forma relativamente facil e rapida de utilizar.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
Devido a essa facilidade e rapidez, a profundidade de reflexdo, de escolha assim como
a quantidade de objetos artisticos acaba por contrariar, de alguma forma, aquilo que é,
para mim, um dos grandes poderes da arte — o poder de questionar e de refletir
criticamente.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Se compreendo bem a questdo e aquilo a que se refere por mensagem da arte digital,
sim.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Sim.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagéo proporcionada?
Depende do (s) artista (s) e de quem usa a arte (com que proposito?).

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
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Se por revelacdo emocional entendermos um tipo de arte que evoca sentimentos e
“paixoes”’, sim.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

A imagem digital é para mim um outro meio de expressao. Vem trazer novas questdes e
colocar a questdo antiga de “O que ‘e a arte?”. No fundo, a fotografia foi uma
revolucdo tecnoldgica, desconsiderada do mundo da arte por muitos anos. Ainda hoje
se ouvem vozes afirmando que a fotografia € uma arte menor. Com o desenvolvimento
da imagem digital, a questdo bifurca-se e toma novos contornos pois também se
expande para outros campos (design, design grafico, “body art”, impressdo 3D, jogos
de computador, criagdo de mundos virtuais, hologramas...). A fronteira entre os
mundos (digital e ndo-digital) é também ponto de reflex&o.

Quais as principais limitacGes da imagem digital?

Neste momento, estd em evolucdo, pelo que a principal limitacdo €é realmente
estabelecer-se como arte — ou como uma forma de expressdo de diferentes artes, ou
ainda quem sabe, de uma fuséo (ponto de encontro de diferentes expressdes artisticas).

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

H& diferentes formas de arte. Arte ndo tem de ser necessariamente material. Estamos
num mundo em evolucdo e a arte, sobretudo de vanguarda, traz para primeiro plano as
interrogacOes e novas formas ligadas a novos contextos sociais. Pessoalmente, prefiro
ainda formas de arte materiais, mas é sé uma preferéncia. A arte ndo tem limites.

Que tipo de interagéo efetua com a arte virtual?
Algo marginal, mas procura estar atenta aos desenvolvimentos.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim, apesar de ser ainda dificil delimitar os campos e os impactos.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Confianca e desconfianca como a qualquer outro tipo de arte, sobretudo quando esta
ainda em evolug¢do. Mas ndo creio que “confiangca” seja uma palavra que se possa de
facto aplicar neste campo. Afinal ja Oscar Wilde dizia que a vida imita a arte. Por isso,
se pensarmos de outra perspetiva, sera que nao seria entdo melhor perguntarmo-nos se
a arte virtual tera confianga em ngs?!

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?

Depende do que se entender por sinceridade. Se nos focarmos na interagdo, entdo quao
sincera é uma interacdo ndo virtual? Lembremo-nos dos dadaistas e surrealistas, por
exemplo. Ainda assim, ha dois fendmenos interessantes porque opostos em termos de
sinceridade da interagéo virtual:
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1) No mundo virtual, identidades podem ser recreadas, falseadas, reinventadas,
esculpidas, inventadas

2) O mundo tornou-se muito pequeno — o capital reputacional é cada vez maior e torna-
se dificil “escamotear” identidades (e nem mencionando questdes relacionadas com
“big data”)

Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?

Poderao ser reconhecimento, timidez, medo (de falhar, de ser julgado e apontado).
Poderdo, noutra perspetiva, ser ainda facilidade (de meios, de recursos, de
aprendizagem — quase numa perspetiva democrética), rapidez, habito.

Entrevista 14 (E14)

(Apreciador/critico de arte tradicional)

| — Identificacdo

Nome: Fernando F. Vilarinho
Idade: 42

Sexo: Masculino

Estado civil: Solteiro

Local de nascimento: Luanda
Local de residéncia: Porto

Il — Categoria de atuacéo

Apreciador/critico de arte tradicional

11l — Formacédo Académica

Grau académico: Mestrado
Area académica: Biblioteconomia e Teologia
Ano de conclusdo: 2008

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Bibliotecario
Local de trabalho: Universidade do Porto
Contexto profissional: Sector publico

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
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Facebook, Youtube, Blogger, Flickr, Instagram.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Maioritariamente, diaria.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Musica, Fotografia, Video, e Cinema.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?
Sobretudo para estar atualizado com o que é produzido e também por mero prazer
ludico.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?

Ver/ouvir a obra dos artistas que ja conhego e admiro ou que tenham produzido mais
recentemente (ou descobrir trabalhos passados que ainda ndo conheci), bem como
através deles, ou de noticias (ou de amigos e conhecidos) conhecer a obra de outros
artistas (ou projetos artisticos) até ai por mim desconhecidos. Conhecer obras que se
ligam a teméticas/assuntos que me despertam interesse ou estudo.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?

Facilitam o acesso as obras e seu conhecimento, sobretudo no caso em que elas tém
suporte fisico (pintura, escultura, arquitetura, etc.), ndo obrigando a deslocacéo até ao
local onde se localizam.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?

N&o permitem, muitas vezes, aferir com muita acuidade da realidade das obras, das
suas maultiplas dimensdes, de pequenos detalhes/pormenores. A utilizacdo de um
suporte tecnoldgico pode modificar um pouco a qualidade e esséncia das obras, em
face da qualidade e capacidade desse mesmo suporte.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Concebo que a mensagem veiculada pela arte digital € maioritariamente a mensagem
veiculado pela obra que se nos apresenta em cada caso. Nesse sentido reconheco, no
global, a mensagem (ou mensagens) da obra, mesmo se tiver que recorrer a outros
dados e informacdes sobre uma dada obra, caso inicialmente ndo consiga compreender
algumas (ou varias) dimensoes da obra.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Nas diversas roupagens que uma obra pode ter, as leituras serdo diferentes,
necessariamente diferente da original, mas néo deixam por isso de serem interessantes
e suscitarem a atengéo e curiosidade.
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Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

N&o existe, na maior parte dos casos, mas tal como o suporte em que ela é apresentada
(ou produzida) modifica a obra per si, outros fatores como o tempo, o contexto social, o
contexto presencial, ou a personalidade de cada individuo.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Sim, a certos niveis, embora ndo na sua integralidade ou que seja percecionados com
alguma deturpacéo face a origem ou criacao.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
Acessibilidade, difuséo, rapidez, interacgéo, custos, e organizagao.

Quais as principais limita¢es da imagem digital?

N&o permitem um contacto direto com a obra. Podem alterar a obra original na sua
reproducdo, podem sugerir falsas realidade ou falsos entendimentos da mesma, que
podem ser vantajosos para os produtores e difusores da mesma, e ndo tanto para os
recetores e 0s que interagem com ela.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Nem um caso, nem outro, reconhecgo as potencialidades e limitagdes da arte virtual, e
tento maximizar a minha atencao e analise para as virtualidades da mesma.

Que tipo de interacdo efetua com a arte virtual?
Efetuamos quase todos diariamente, através dos telemoveis, da televisdo, do video, no
meu caso huma vertente ludica e cultural.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim, reconheco, sdo intrinsecas a dimensdo humana, pois em ultimo caso sdo
produzidas, manipuladas e difundidas por seres humanos.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

Sim, no sentido em que, como pessoas esclarecidas e criticas das realidades e
experiencias que sdo vivenciadas diariamente, temos na maior parte dos casos, esse
sentido critico e analitico de diferenciar os aspetos mais relevantes e importantes, dos
gue S&o menos.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?

E uma sinceridade consentida, na medida em que existe sempre um jogo de aceitacéo e
abertura das pessoas para novas realidades e para o acesso a elas em diversas
vertentes e suportes de comunicagdo e interacdo, que a partida enriquecem o
conhecimento humano e pessoal.
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Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?

Serem um reflexo de alguns desejos e inspiragdes nossas, de nos patentear e descobrir
elementos que nos sdo intrinsecos e que nao tinhamos efetiva percecdo, ou de nos
identificarmos melhor com um movimento ou corrente social ou cultural.

Entrevista 15 (E15)

(Apreciador/critico de arte tradicional)

| — Identificacdo

Nome: Maria Filomena Gongalves Ramos
Idade: 56

Sexo: Feminino

Estado civil: Divorciada

Local de nascimento: Lisboa

Local de residéncia: Lisboa

Il — Categoria de atuacdo

Apreciador/critico de arte tradicional

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura
Area académica: Estudos Artisticos — minor em Artes e Patriménio
Ano de conclusdo: 2012

1V — Situacdo Profissional

Profissdo: Quadro Superior
Local de trabalho: Lisboa
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Google, Instagram, Facebook.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
3 a 4 vezes por semana. Google, diariamente.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Danca, masica, historia da arte, cinema.
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Quais os principais objetivos na procura/divulgacio de arte?
Conhecimento mais aprofundado e novas investigagoes.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
Gosto pessoal e a veracidade das obras visualizadas.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?
A comodidade e a rapidez no acesso.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnoldgicos?
A lingua.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Maioritariamente, mas nem sempre.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Sim, mas nem sempre a originalidade significa o belo.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagéo proporcionada?
Nem sempre.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?
Sim, frequentemente.

Quais as principais qualidades da imagem digital?
A capacidade de transformacéo.

Quais as principais limitacGes da imagem digital?
A utilizac&o por terceiros e 0 uso abusivo.

VIl - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideolégica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Sim, embora ndo seja a minha primeira escolha.

Que tipo de interacdo efetua com a arte virtual?
Troca de fotografias, videos e outros trabalhos graficos.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideolégico da arte virtual?
Sim, pela acessibilidade.
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Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Sim, desde que sejam cumpridas todas as regras.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?
Nem sempre.

Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?

O receio que neste ambiente virtual, onde a arte pode ser facilmente divulgada e
transformada, possa, por outro lado, ser destruida ou desvirtualizada.

Entrevista 16 (E16)
(Apreciador/critico de arte digital)

| — Identificacdo

Nome: Maria Cecilia de Lima Amaral Martins
Idade: 58

Sexo: Feminino

Estado civil: Casada

Local de nascimento: Luanda-Angola

Local de residéncia: Luanda

Il — Categoria de atuacéo

Apreciador/critico de arte digital

11l — Formacédo Académica

Grau académico: Licenciada
Area académica: Artes Visuais e Estudos Artisticos
Ano de conclusdo: 2013

1V — Situacédo Profissional

Profisséo: Professora de Educacdo Visual e professora de Expresséo e Educacgédo
Plastica

Local de trabalho: Escola Portuguesa de Luanda

Contexto profissional: Sectores publico e privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook.
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Qual a frequéncia da utilizagdo?

Diéria.

Que género de arte mais consulta/divulga?

Pintura, escultura, téxteis, cinema, teatro, danca e literatura. Arte angolana/africana,

arte livre de todos os continentes.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?
Conhecer, apreciar, divulgar. Recriar e ensinar alunos.

Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?
A qualidade. O produto final num conjunto de técnicas e conteudos.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?
De referir que vivo num pais onde os recursos tecnologicos ainda sdo muito escassos.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?
Grande falta de materiais artisticos e um servico de internet muito mediocre.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Sim. Nos dias de hoje estou mais otimista em relacéo a arte digital. Confesso que antes,
tinha alguma dificuldade em reconhecer este género de arte.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?
Sem duvida que sim.

Considera haver integridade e plenitude da comunicagdo proporcionada?
Integridade sim, plenitude talvez ndo. Os recursos digitais nunca se comparardo a
completude de se fazer nascer as formas com as préprias maos, sem maquinas
nenhumas nem afins.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Sim. Todas as artes nos revelam emocdes. A digital abarca muitos elementos e ndo sera
diferente das outras. O poder do movimento das imagens, do som e 0s quase infinitos
recursos, a interacdo que suscita ao artista e ao publico, pode transmitir grandes
revelagdes, muito proximas da realidade.

Quiais as principais qualidades da imagem digital?

A resolucéo e a nitidez da imagem, a cor, a luz, 0 movimento e a interacdo entre as
pessoas e as obras digitais por exemplo. Podendo até entrarmos dentro das imagens e
tornarem-se cada vez mais reais.
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Quais as principais limitages da imagem digital?
Ser ou ndo ser arte. A imaterialidade destas artes digitais.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Um pouco ainda. Sou de uma era anterior as tecnologias de reproducdo, aos
audiovisuais...Mas gosto de aprender e experimentar as novas tecnologias.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Adoro trabalhar imagens com programas especificos, adoro trabalhar fotografias e
fazer videos. Encantam-me trabalhos de publicidade e filmes.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?

Sim. Reconheg¢o mas também me assusto com o que ainda esta por vir...Estamos cada
vez mais a perder a realidade. Se por um lado o ato da criacédo se ampliou, por outro

lado a produgdo desenfreada deixou a arte em maus lengois..., ou seja, a quantidade

supera a qualidade.

Deposita e atribui confianga a arte virtual?
Com reservas. Muito medo de tudo se tornar virtual e de ja ndo sabermos onde comeca
a arte real, o mundo real.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?

Nem tanto. Nao consigo deixar de pensar em farsas. A virtualidade acarreta um grande
pendor farsante.

Assusta-me estar sentada numa mesa e ver um cantor que morreu sentado ao meu lado
como se estivesse Vivo...a cantar para mim.

Quais as principais motivacdes identitarias na interacéo virtual?

A facilidade com que se passeia pelo mundo sem sair de casa, ou seja, a globalizacao,
0S imensos recursos que temos para comunicar uns com 0s outros em tempo real, o
podermos ser o que se calhar nem somos... (exposi¢do no Facebook), a partilha e
solidariedade, entre muitas outras coisas. Nao esquecamos que ja se prepararam
revolugBes/guerras/manifestacoes, através de redes sociais....Incrivel.
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Entrevista 17 (E17)

(Apreciador/critico de arte digital)

| — Identificacdo

Nome: Sandra Sousa

Idade: 23

Sexo: Feminino

Estado civil: Solteira

Local de nascimento: Lousada
Local de residéncia: Lousada

Il — Categoria de atuacéo

Apreciador/critico de arte digital

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Licenciatura
Area académica: Ciéncias da Comunicacéio
Ano de conclusdo: 2013

IV — Situacdo Profissional

Profissdo: Jornalista
Local de trabalho: Lousada
Contexto profissional: Sector privado

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook, Twitter, LinkedIn.

Qual a frequéncia da utilizagdo?
Todos os dias.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Fotografia, ilustracéo, literatura, cinema, pintura.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacio de arte?

Conhecimento, curiosidade em saber mais, conhecer novos criadores e artistas, se
calhar ndo tdo conhecidos do grande publico, e que, possivelmente, ndo teria
visibilidade, se ndo fossem as redes sociais.
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Quais as principais preocupagoes na selecdo da arte?

O que me chama mais a atencdo é o tipo de arte que utiliza o humor, seja ele mais
negro ou mais soft, digamos assim... mas também aquilo que é original, “out of the
box”, diferente.

Que satisfacéo obtém pelos recursos tecnologicos utilizados?

E muito satisfatéria, porque é através destes recursos que tenho mais acesso a
informacd@o sobre arte, artistas, obras de arte. Ainda que ndo seja de uma forma
presencial ou real, que obviamente daria uma outra experiéncia, mais vivida, mais
intensa, talvez, consigo consultar o que quero e ter acesso a coisas que de outra forma
talvez néo teria.

Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnolgicos?

O principal constrangimento é mesmo o que referi acima. Apesar de ter um maior
acesso, ndo passa de uma experiéncia virtual, que acaba por ndo ter o impacto que
teria uma a visualizacdo de um quadro, no museu, ou de um filme numa sala de cinema,
por exemplo. E uma experiéncia muito fugaz, com a vontade de ver mais e mais coisas,
que acaba por néo ter a intensidade de uma experiéncia presencial.

VI - A Virtualizacdo da Arte enguanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?
Sim, um maior acesso, maior proximidade, no sentido de chegar a mais pessoas, sem
deixar de mostrar o trabalho artistico.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

Sim. De outra forma, por exemplo, ndo tinhamos conhecimento de trabalhos ou
artistas, que ndo sdo tdo conhecidos e ndo tém tanta visibilidade, mas ainda assim
fazem um bom trabalho.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?
N&o considero que haja plenitude total. Ha um entendimento daquilo que é transmitido,
mas a emocao acaba por ficar aquém. E emocdo também faz parte da comunicacao.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Sim, é a projecdo de algo para alguém, logo o artista parte de alguma emoc¢do ou
motivacao, mas enquanto espetador ndo vivemos uma emocgao completa, precisamente
porque é virtual. Visualizar um quadro na Internet, ndo nos garante uma experiéncia
na sua totalidade como Vvé-lo num museu, onde marcamos presenca. Ai € uma
experiéncia real, mais vivida.

Quiais as principais qualidades da imagem digital?
O maior acesso, a maior divulgagao.
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Quais as principais limitages da imagem digital?
Uma diminuicdo na experiéncia vivida em comparagdo com uma imagem real. Por
vezes, também h& uma certa desvirtuacéo.

VII - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideoldgica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?
Sim, talvez por ser aquela que me é mais proxima.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
E mais no sentido da procura, alguma interacdo emocional, embora continue a achar
que ndo seja plena. Acaba por ser também uma interacao social.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sim, num tempo em que se caminha cada vez mais para o virtual e o tecnoldgico, a
arte, ou qualquer outro sector, ndo pode ficar alheio a isso. Tem que se adaptar.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?

N3o total, devido a tal deturpacdo que se pode fazer. E muito mais facil ir buscar e
utilizar aquilo que é de outro autor, podendo transformar um pouco o significado
original. Se a fonte for confiavel, ai o nivel de confianca € maior.

Admite haver sinceridade patente na interacéo virtual?
Falando de arte e, mais uma vez, se a fonte for fidedigna, sim.

Quais as principais motivaces identitarias na interacao virtual?
Informac&o, conhecimento, acesso a outras culturas.

Entrevista 18 (E18)
(Apreciador/critico de arte digital)

| — Identificacdo

Nome: Amalia Fonseca

Idade: 40

Sexo: Feminino

Estado civil: Divorciada

Local de nascimento: Champigny-Sur-Marne (Franga)
Local de residéncia: Guarda
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Il — Categoria de atuacdo (assinale a negrito a opcao)

Apreciador/critico de arte digital

111 — Formacdo Académica

Grau académico: Doutoramento
Area académica: Ciéncias Sociais — Sociologia da Cultura
Ano de conclusdo: 2014

1V — Situacdo Profissional

Profisséo: Coordenadora de um Centro Local de Aprendizagem da Universidade
Aberta

Local de trabalho: Sabugal

Contexto profissional: Sector publico

V - Utilizacdo da Arte nas Redes Sociais

Que tipo de redes sociais mais utiliza?
Facebook.

Qual a frequéncia da utilizacao?
Diéria.

Que género de arte mais consulta/divulga?
Musica, museus online, escrita (literatura, blogues, jornais online...), exposigoes,
manifestagdes culturais locais, etc.

Quais os principais objetivos na procura/divulgacao de arte?
Democratizar o0 acesso a arte em geral e alcancar publicos mais vastos, mais
heterogéneos. Chegar mais facilmente e mais comodamente aos conteddos artisticos.

Quais as principais preocupacdes na selecao da arte?

Que os meios tecnolégicos ndo desvirtuem a esséncia da arte e que a sua abertura e
universalizacdo ndo banalizem os contetdos artisticos. Espera-se que a selecéo da arte
via as Redes Sociais ndo seja encarada como um meio exclusivo em si, mas sempre
como um complemento a apreciacao da arte real.

Que satisfacdo obtém pelos recursos tecnoldgicos utilizados?

Acesso comodo, instantaneo e gratuito, sobretudo quando se reside em contextos
geogréficos afastados dos grandes centros culturais. Partilha de emogdes nas
comunidades virtuais, com outros apreciadores da arte.
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Quais os principais constrangimentos enfrentados nos recursos tecnologicos?

O contacto com a arte acaba por ser um contacto meramente virtual, que retira alguma
humanizagdo e alguma sensibilidade a nossa relacdo pessoal com a arte. Para além
disso, s6 se pode falar de verdadeira democratizacéo da arte (virtual) se todos tiverem
acesso aos recursos tecnologicos de modo igualitario, o que neste momento néo
acontece.

VI - A Virtualizacdo da Arte enquanto Transfiguracdo Imagética

Reconhece a mensagem veiculada pela arte digital?

Reconheco a sua capacidade para tentar democratizar o acesso a arte e liberta-la dos
espacos fisicos em que esta confinada: o local é o global, mas o global também é o
local. Existe ainda um fortissimo poder das imagens, que se sobrepde a palavra. Com a
arte digital surgem, no fundo, novas dinamicas virtuais modernas como alternativa as
formas mais tradicionais de interagir.

Reconhece a originalidade da mensagem concebida?

A mensagem veiculada pela arte digital é original na medida em que transpbe as
nocOes de espaco e de tempo (encurtamento das distancias, nova espacialidade da
arte), é evolutiva (ndo é estanque nem esta presa a limites espacio-temporais), mistura
as esferas publicas e privadas, e adapta-se aos publicos mais heterogéneos.

Considera haver integridade e plenitude da comunicacéo proporcionada?

A virtualizacdo da arte surge, a meu ver, como uma linguagem universal que tenta
transpor fronteiras culturais, linguisticas e geograficas; mas como € algo em constante
construcdo e desconstrucdo, e ndo algo de finito, creio que dificilmente se pode falar
em integridade ou plenitude da comunicacao.

Admite haver uma revelacdo emocional originada?

Sem davida que nunca houve como hoje em dia, isto é, na era da globalizacdo e da
comunicacdo virtual, tamanha exposicédo e partilha dos afetos. Com as comunidades
virtuais, redescobre-se o “estar junto” (cf. pos-modernidade de Maffesoli) e partilham-
se emocdes. Surgem como alternativa as formas mais tradicionais de comunicar.

Quais as principais qualidades da imagem digital?

A imagem digital, hoje em dia, assemelha-se cada vez mais ao objeto real, o que
proporciona ao apreciador da arte virtual sensacGes e emocOes bastante fortes; por
exemplo, as imagens em 3D, cada vez mais usuais, transmitem a iluséo de se entrar
num museu e de observar quadros como se estivéssemos presentes fisicamente.

Quais as principais limitages da imagem digital?

A imagem digital, por muito evoluida que seja, ainda ndo proporciona certas sensacoes
(toque, cheiro...) essenciais na aprecia¢do fidedigna da arte. O livro digital
dificilmente ira substituir o livro em suporte papel. Alem disso, existe, paralelamente a
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toda essa efervescéncia virtual, um real isolamento do usuario, uma vez que a frieza do
ecrd ndo tem capacidade de substituir relagdes pessoais.

VI1I - A Virtualizacdo da Arte enquanto Duplicidade Ideologica

Identifica-se ideologicamente com a arte virtual?

Apesar de me identificar muito mais com a arte real, a banalizacdo da arte e o
aperfeicoamento tecnologico conduz-me a uma adaptacdo natural a virtualizacdo da
arte, a qual reconhe¢o enormes vantagens e comodidades.

Que tipo de interagdo efetua com a arte virtual?
Basicamente, sou uma “consumidora” passiva da arte virtual.

Reconhece a amplitude e o valor cultural/ideoldgico da arte virtual?
Sem duvida que reconheco a magnitude e o valor cultural intrinseco da arte virtual.

Deposita e atribui confianca a arte virtual?
Sim, confio na arte virtual, mas ndo em detrimento da arte real. Encaro-a mais como
um suplemento e uma alternativa a arte real.

Admite haver sinceridade patente na interagéo virtual?

Admito que haja sinceridade, mas como qualquer produto submetido a universalizacédo
e a abertura ao exterior, sofre inevitavelmente processos de mudancas, incorporacoes,
transformacdes, etc., que subvertem o produto original.

Quais as principais motivacOes identitarias na interacéo virtual?

Com a virtualizacao da arte, passamos de identidades locais para identidades globais.
O facto de a arte se tornar um produto global pode n&o desvirtuar a sua esséncia, mas
tem forcosamente implicacBes na sua representacao identitaria.
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