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A PRE§ERVAQAO DA OBRA DE ARTE DIGITAL:
REFLEXOES CRITICAS SOBRE SUA EFEMERIDADE

PABLO GOBIRA -UEMG!

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo refletir sobre a preservagao da obra de arte digital
considerando a sua efemeridade. A medida que se desenvolve realiza uma reflexao sobre a
vulnerabilidade da obra digital a partir de sua constituicdo. A discussdo sobre a efemeridade
da obra de arte contemporanea, existente na obra de arte digital como uma vulnerabilidade,
aproxima essa expressao artistica de outras producdes da sociedade contemporanea. Com
base na analise da obra de arte digital como parte da sociedade, préxima a outros setores
sociais, e a partir de sua caracteristica de registro de sua propria existéncia como obra, a
consideramos um arquivo da Historia da arte contemporéanea. Este trabalho conclui sua
reflexdo afirmando que a arte digital consegue apresentar explicitamente as contradi¢cdes da
arte contemporanea e da sua sociedade.

Palavras-chave: Arte digital; preservagéo; efemeridade

ABSTRACT: This paper aims to discuss the preservation of digital artwork considering its
ephemerality. We perform a reflection about vulnerability of digital work from its constitution.
The discussion about the ephemerality of contemporary artwork, transferred to the digital work
of art as a vulnerability, approaches that artistic expression of other productions of
contemporary society. From the analysis of the digital work of art as part of society, next to
other social sectors, and from its characteristic record of his own existence as a artwork, we
consider it an archive of contemporary art history. Finally, this paper concludes his reflection
affirming: digital art can explicitly present the contradiction of contemporary art and its society.

Key words: Digital art; preservation; ephemerality

INTRODUCAO

Este trabalho é parte da pesquisa em andamento intitulada “Preservacao e meméria
da arte frente a volatilidade: estabilidade X instabilidade na arte digital”. Optamos por
apresentar reflexdes criticas gerais € de uma maneira introdutéria ao invés de enfocar
apenas um dos varios problemas que surgem na pesquisa. Essa opcao se da tanto
pela extensdo da abordagem desses problemas, quanto por um desejo em
apresenta-los antes de esgotar o debate sobre eles. Este artigo €, portanto, uma
apresentacao dessas questdes. Isso nao significa que nele deixamos de alcancar as

conclusdes em nossa pesquisa a partir das reflexdes realizadas.
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O ponto focal deste texto é o carater efémero nas obras de arte contemporaneas.
Tratamos da arte que se vale da insercao das tecnologias digitais de varios setores da
sociedade em expressbes como: software art, instalacbes em arte digital; arte

generativa; dentre outras.

Analisamos esse campo como “arte digital”®, uma forma de arte contemporénea que
tem a presenca da tecnologia digital (hardwares e/ou softwares) e que nao poderia
existir sem esse elemento. Ela pode ser criada por um artista ou um coletivo de
artistas ou entdo com artistas e outros especialistas (tais como engenheiros, cientistas
da computacdo etc.)®. Ao propor essa reflexdo temos consciéncia de que o artigo
tomara um caminho teédrico-analitico por nado realizar uma analise especifica de um
objeto artistico ou mesmo, como ja afirmado, de um problema Unico da pesquisa da

qual ele deriva.

Fundamentalmente, como se viu acima na noc¢ao de “arte digital” que apresentamos, a
questao tecnolbgica ira ser importante na reflexdo. Ressaltamos que essa importancia
nao diz respeito a uma preferéncia ou a um esquecimento do debate sobre arte. Ela
resgata uma reflexao do inicio do século XX que demarcava de modo quase profético
a influéncia da tecnologia na producado artistica que viria posteriormente e como

consequéncia provocaria outro pensamento sobre a arte.

Devemos lembrar, antes de tudo, que a relacao entre tecnologia e arte ndo comega no
século XX ou mesmo no século XIX. Nas vanguardas histéricas do século XX vemos
que as possibilidades de reproducao técnica que a evolucdo tecnoldgica provocou
iniciaram uma reflexao sobre a dissolucao daquilo que se entendia como arte até o
século XIX. Criou-se uma corrente de supressado da arte (DEBORD, 1997) que se
inicia com o Dada e chega ao questionamento do papel da arte, e a proposta de sua
superacdo, na segunda metade do século XX com a vanguarda Internacional
Situacionista.

Diferente dessa posicédo ha outro debate sobre o fim da arte levado a cabo por Arthur
Danto (1986). Este ultimo afirma o fim de uma arte cuja producao era agrupada em

movimentos ou grupos. Instaura-se, com o seu trabalho, o inicio de uma arte sem
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histéria, mas repleta de reflexao, pensamento tedrico e extremamente empoderadora
de seu autor na condicao de pensador. Ambas as tradi¢gdes atravessam este trabalho,
possibilitando pensar a relagdo entre arte e tecnologia.

Avancando no século XX, com a chegada da tecnologia digital, podemos pensar que,
de uma perspectiva arquivistica, nos trabalhos produzidos com tecnologia digital, fica
cada vez mais explicito o potencial de autorregistro das obras. Esse potencial se
realiza através da memoria necessaria a maquina para execucao (pelo cédigo) da
obra ou com os registros que ela pode fazer de sua execu¢cao como, por exemplo, se
faz na arte generativa com a acao do codigo (a maquina como cocriadora), ou como

arte interativa com a acao do interator (como cocriador).

E possivel confirmar a tese de Danto ao vermos a prépria maquina, no campo da arte,
registrando ndo apenas a sua historia evolutiva como maquina passivel de
reproducao, mas também a sua histéria enquanto arte. A obra de arte digital faz-se
presente como objeto dessa histéria de uma arte em pausa, disponivel para ser
desmantelada pelo artista (e/ou em acao do interator e/ou da propria maquina),
diferente de outros objetos artisticos (ndo digitais) em que o registro digital se da
através de desejo externo a obra.

Com base nisso, seria possivel nos perguntar se com esses usos das maquinas
deslocadas de setores produtivos (e de consumo) em uma sociedade capitalista para
o mundo da arte (DANTO, 2006) nao se esta provocando uma exposicao de um “fim
da arte”, ja que ela se faz a partir desses setores dos quais ela depende? E quando
afirmamos que os problemas advindos da efemeridade do processo artistico da arte
digital sdo inerentes a ela, ndo estariamos apenas tentando manter uma verdade da
arte que se explicita como outra coisa apenas para afirmar novas possibilidades
(técnicas) no campo artistico?

Desse modo, esse tipo de arte, mesmo que em conservagao por algum meio
reprodutivel (seja audiovisual, em arquivo digital, em acervo, com sua exposi¢cdo em
mais de um local em sequéncia ou ao mesmo tempo), ndo confirmaria a tese de que

ela passa a ocupar um lugar vinculado as outras instancias da sociedade ao invés de
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a elas modificar de modo radical ou inovador?

Sob o0 peso desses questionamentos pretendemos pensar a preservacao a obra de
arte digital no contexto de sua efemeridade.

1. A EFEMERIDADE NA ARTE DIGITAL
1.1 Arte e efemeridade

Mesmo, durante os Ultimos séculos, permanecendo em uma guerra de conceitos a
arte é considerada um campo de expressao da vida humana e com a poténcia de
modificar a vida. Repercussdes desse poder de transformacao estao presentes ainda
nas discussdes variadas sobre o que € ou ndo é arte nos dias de hoje.

Algo comum nessas reflexdes € o reconhecimento dos questionamentos das
vanguardas artisticas do inicio do século XX, sobretudo a critica a separacao entre
arte e vida. Com a distancia entre arte e vida removida nao pela critica das
vanguardas, mas pela forma de organizacdo da sociedade — estavel desde o século
XIX — tivemos como resultado a passagem do século XX retomando questdes sobre
arte e vida e sobre como a arte poderia ser suprimida ou realizada a partir de seu lugar
de menor fungéo ou poténcia na sociedade.

Apos as vanguardas histéricas e ja no final do século XX aprendemos nos trabalhos
de Arthur Danto (1986; 2006) que o fim da arte enquanto arte Histérica havia chegado
mesmo a um “fim”: ndo um fim enquanto arte, mas um fim da Histéria da arte como
algo separado do mundo. Déa-se lugar a arte contemporanea afim ao tempo em que
existe, pois se constitui de reflexao tedrica e critica do artista.

Essa arte ndo se da apenas pelo poder de seu artista em se expressar, mas pelas
varias expressoes artisticas possiveis e a multiplicacdo dos artistas, algo iniciado no
século XX e visto na proliferacdo das vanguardas ap6s a Segunda Guerra Mundial.
Para Danto (2008; 2009), Marcel Duchamp é esse artista que reflete sobre a realidade
e 0 mundo, permitindo o entendimento das obras e seus lugares. Com base nesses
primeiros apontamentos, € possivel entrar aqui em algumas nocdes que abrirdo o

caminho para pensar a preservacao da arte digital.
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Com essa arte contemporanea que se constitui de reflexao, de pensamento e acao
conectados a realidade do artista, podemos ter um problema. O artista — plastico ou
nao — utiliza dos meios e técnicas dessa realidade para constituir sua obra, mas nao
tem a pretensao fundacional de preserva-la, pois seu trabalho é ter a arte como seu
pensamento com a funcéo de existir para ser algo que seja divergente ou intervir na
realidade. Ao realizar isso, a obra pode existir apenas como ideia, existir por uma
unidade especifica de tempo, pode existir como performance, pode existir como

inacabado, pode até nao existir.

Surge dessas expressOes artisticas, sobretudo na forma da instalacdo e da
performance, a necessidade de se pensar a efemeridade na arte contemporanea, algo
realizado por muitos autores em diversos trabalhos (BARRIOS, 2007; SILVA, 2008;
ALVES, 2009; TADDEI, 2012). O que da para depreender deles é que a marca do
efémero é a sujeicao do objeto artistico — ou de partes dele — aos efeitos do tempo. A
escolha de materiais efémeros e os efeitos de desgaste constituindo essa
efemeridade da obra normalmente sdao caminhos tomados pelos artistas. Na arte
digital nem sempre a escolha dos materiais efémeros € um efeito intencional do
artista, pois na maioria dos casos o0 objetivo € que a obra dure e, principalmente,
funcione.

Do mesmo modo que no contexto da arte contemporanea temos presente a ideia de
efemeridade, nas tecnologias digitais temos a nocao de volatilidade. A primeira vez
que nos deparamos com a ideia de volatilidade na relacao entre arte e tecnologia foi
em um artigo sobre os arquivos e a tecnologia digital. Nesse texto, ao tratar dos

manuscritos, datiloscritos e outros “volateis” tradicionais de um arquivo, afirmavamos:

Comparada ao manuscrito, o que é volatil ndo necessariamente esta
sujeito a perecer, uma vez que é possivel realizar indefinidamente
copias e backups dos dados digitais. O carater perecivel do papel, no
meio digital, & substituido por essa volatilidade que esta no campo de
uma fragilidade muito mais contextual, funcional ou de contingéncia.
Isso significa que se apaga muito mais facilmente os registros a partir
do momento em que se necessita de espago para o uso pratico e veloz
na execucao de alguma outra atividade de mais urgéncia no uso do
disco rigido. (...) Ressalto, entdo, que a volatilidade esta relacionada
ao espago-tempo do hoje, assim como o perecivel esta subjugado as
intempéries do tempo, consequentemente, da meméria para o
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amanha. (GOBIRA, 2010, p. 217)

A efemeridade da arte contemporanea esta presente nas obras de arte digital com a
volatilidade dos hardwares e softwares utilizados. Além disso, vemos, no trecho
acima, que a volatilidade dos hardwares e softwares se aproxima daquela dos
arquivos tradicionais de escritores ou artistas no que tange a ideia de preservar e

manter.

No caso das maquinas digitais essa volatilidade, ainda hoje, tem outro elemento que a
demarca: a dependéncia da energia elétrica. Essa dependéncia se da mesmo no uso
de baterias portateis ou com a evolugédo das células de energia solar que permitem
maior portabilidade dos equipamentos.

1.2 Volatilidade e dependéncia

Além da volatilidade, a tecnologia digital sofre da obsolescéncia dos equipamentos.
Os perigos da obsolescéncia apenas existem porque ha no circuito produtivo de arte
digital uma dependéncia da industria. Sabemos que sdo as empresas que compdem
as industrias que definem quando o mercado precisa receber um novo produto ou
uma nova versao de algum software seja para aprimoramentos, para dificultar a
pirataria de softwares ou mesmo para criar a necessidade do consumo de um produto

sob outra forma.

Ha diversos circulos, normalmente em torno da producao e utilizacao de softwares e
hardwares livres, que tentam se desvencilhar dessa dependéncia, mesmo assim nao
h& desprendimento total do que é fabricado pela industria (principalmente quando
tratamos de periféricos como cabos, adaptadores ou fontes de energia). Os artistas
ficam reféns ao menos das perguntas: 1) Devo utilizar todos os equipamentos e
softwares proprietarios para producao de arte digital? 2) Devo utilizar o maximo de
software e hardware livres para a producao, utilizando poucos softwares e hardwares
proprietérios? 3) Devo utilizar apenas software e hardware livres e 0 que nao

encontrar devo eu mesmo produzir?

A terceira opgao é normalmente a mais trabalhosa no sentido da produgéo inicial, mas
provavelmente é ela que ira facilitar o trabalho posterior de manutencao do trabalho
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bem como pode diminuir os problemas a serem enfrentados com a obsolescéncia. E
possivel afirmar que nenhuma delas permite se desvencilhar completamente desse

contexto industrial do qual a arte digital € dependente.

A obra de arte digital ndo se furta dessas questdes e sua andlise deve leva-las em
consideracao. A arte digital esta completamente envolvida por elas apesar de muitas
vezes nao ser esse o foco da preocupacao do artista durante a producao da obra, do
curador no momento da exposicao, e dos museus ou gestores de colecdes artisticas,

no momento da preservagao.

1.3 A preservacao da obra de arte digital

A obra de arte digital, tal como a obra de arte contemporanea em geral, esta sujeita
aos aprendizados de um século de experimentos artisticos envolvendo tecnologias
mecanicas e eletronicas. Frente a essa historia reconhecemos a manifestacao das
dificuldades em se executar tais experimentos e, mais ainda, em se manter esses

experimentos em colegdes.

Desse modo, podemos afirmar que a preocupacao com a preservagao da obra de arte
digital € recente. Na verdade, toda a discussdo sobre como arquivar, manter e
preservar € recente no campo artistico quando se trata do objeto digital, seja ele o
processo de producado realizado em meio digital, como os rascunhos de um livro
digitados em um editor de textos, quanto uma instalagdo interativa realizada com
softwares livres. Em um caso ou outro ainda ndo temos uma histéria bem delineada
que possibilite que os pesquisadores e estudiosos apontem solugdes, o que é
manifesto na pouca producgéo a respeito tanto no Brasil (como: ORTH; LARA, 2013)
quanto no exterior (como: BESSER, 2001; MARCHESE, 2011). As solugdes acabam
aparecendo na pratica da producao artistica e ficam restritas e delimitadas aos
circulos produtivos especificos que podem ou ndo compartilhar suas experiéncias.

Ao mesmo tempo em que poucos estudos sobre essa questdo aparecem, varios
problemas podem ser levantados quando se trata da preservacao da obra de arte
digital. Os mesmos elementos que constituem a obra de arte digital e a torna diferente
das obras tradicionais aprimorando-as com as possibilidades do digital acabam por
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instituir as maiores vulnerabilidades em sua existéncia e funcionamento. Em certo
sentido, essa vulnerabilidade s6 existe porque a obra de arte digital, diferente da obra
de arte tradicional, de um modo geral, tem que “funcionar”. Por “funcionar” podemos

analogamente dizer “ligar”, “gerar resultados ou imagens”, “dar respostas” etc.

Uma obra de arte digital, pelo menos a maioria delas, é dependente de um cédigo de
execucao ou tem partes que carregam um ou mais codigos. Esse cddigo é uma das
vulnerabilidades da obra, pois se aproxima da criagdo em um nivel similar ao uso das
técnicas de pintura, escultura etc. Porém, essa vulnerabilidade esta além da técnica
por permitir que haja a possibilidade de uma ma execucao ou mau funcionamento,
uma vez que o codigo pode ser corrompido. Além da dependéncia do cddigo de
programacao, muitos artistas criam suas obras de modo que elas possam participar

da criacdo. Assim, eles transformam as maquinas em cocriadoras.

Essa liberdade que a obra de arte digital carrega acaba por tracar um rumo
completamente diferente da obra tradicional. Na obra de arte tradicional a criacao
pode permitir certa liberdade ao receptor dela, mas nao a prdpria obra de reinventar
seus sentidos (salvo em alguns casos, como o0s da arte cinética, por exemplo, mas
que nao estabelece o campo de uma arte que se recria). Na obra de arte digital cujo
cédigo também a gera, temos além da liberdade de recepcao a geracado de novas
imagens da prépria obra criadas a partir das escolhas maquinicas.

Essa acdo do cddigo nessa obra de arte, conhecida como arte procedural ou arte
gerativa (ou generativa), também faz com que um codigo criativo passe a ser sujeito
da obra ao mesmo tempo em que se sujeita a ser corrompido durante o
funcionamento da maquina. Pode-se dizer até que ao ser corrompido nesse processo
de cocriacdo, um codigo acaba por gerar uma obra singular e repleta de novos
significados quando o acaso de sua vulnerabilidade pode ser incorporado a prépria

obra.

Além disso, outra dimensao da obra de arte digital pode ser trazida a discussdo como
mais um provocador de volatilidade: a interagéo. A interatividade na obra de arte € um

dos grandes atrativos de publico nas exposicoes. Por esse motivo muitos artistas se
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veem compelidos a criarem seus trabalhos com a intengdo de dialogar com esse
publico. A atracdo de publico também pode ser considerada um enfraquecedor da
estabilidade da obra.

Quanto mais o artista ou um coletivo de artistas conduzem seu trabalho para uma obra
interativa formada por diversos elementos como sensores e controles ligados por um
cédigo, acrescentamos a instabilidade do cddigo o desgaste da interacdo. Assim,
aumenta-se a porcentagem de erros possiveis. A obra de arte digital interativa que
possibilita, em alguns casos, que o cédigo e o interator sejam cocriadores da obra
também a faz se tornar vulneravel a corrupcédo do software ou a desgastes e erros

diversos no hardware.

Com esse cenario, apresentamos essa dificuldade ndo como uma impossibilidade da
arte digital, mas como um desenho de sua realidade contemporanea, algo que néo
impede diversos estudos e analises de obras especificas. A obra de arte digital
alcanca a efemeridade comum a diversas obras de arte contemporaneas
generalizando essa efemeridade, pois seus pontos inovadores advindos do digital
também sao geradores das suas principais vulnerabilidades.

2. UM ARQUIVO NA ARTE CONTEMPORANEA

Quando Arthur Danto discute o “fim da arte” como o fim de uma Histéria da arte esta
instituindo na obra de arte contemporanea um potencial de testemunho de sua propria
Historia enquanto arte. Em outras palavras, ao decretar um fim possivel para a arte se
decreta que o que sobrevive a esse fim é o Unico testemunho possivel. Na visdo de
Danto, a enorme importancia de cada artista e cada obra no contexto contemporaneo
justifica a famosa afirmacao de Andy Warhol sobre "no futuro, todos terdo direito a 15
minutos de fama”. Essa situacdo contemporanea é uma condicao critica da arte e do

fazer artistico.

A partir dessa condicdo critica podemos ensaiar que a obra de arte contemporanea
existe em uma pausa histérica, mas ndo uma pausa que nao representa Histéria. As
vanguardas sao a prova viva dessa crise, algo que esta no limiar critico, uma espécie

de lugar indefinido. A vanguarda ndo deseja se imortalizar, mas se imortaliza como
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negacao da imortalidade. Nao deseja se arquivar, mas se arquiva enquanto critica dos
museus como mausoléus. Isso permite que instaure na sociedade um caminho de
arquivamento generalizado ndo apenas das obras de arte da alta cultura, mas

também as producdes geradas as margens dos circuitos principais.

Ao mesmo tempo em que as obras de arte digital existem em maquinas que sao
arquivos do seu coédigo executor, ou arquivam sua agado cocriadora (ou ainda a
interacdo), elas estdo sujeitas a uma mortalidade tal como aquela da organicidade
humana. A obra de arte digital € sujeita a uma simulagdo da crise da obra de arte
apontada pelas vanguardas no século XX.

Cada obra de arte digital se revela como uma obra de limiar: ela funciona
perfeitamente em um momento de especial inovagao (seja pelo cédigo criado, pelo
cédigo cocriador ou pelo interator cocriador) sendo extremamente contemporanea ao
mesmo tempo em que qualquer ato ou 0 acaso pode desativa-la e retirar dela todo ou
parte de seu brilho funcional. Acasos como falta de energia elétrica por poucos ou
longos periodos, desgastes e danos em hardware, modificagées varias no ambiente
onde esta exposta (e/ou guardada em acervos e colegdes), ou mesmo a prépria

interacdo e uso podem impossibilitar sua fruicao.

Todas essas situagdes de vulnerabilidades de hardware e software também sao
situacdes de arquivamento e explicitam sua prépria vulnerabilidade enquanto obra de
arte contemporanea. Essa condicdo da obra complementa a sua criagao indo além de
todos os sinais e intengdes que o artista (ou coletivo de artistas) tiveram em seu

processo criativo.

Essa obra de arte é o registro da sua possibilidade como arte ao mesmo tempo em
que é registro de sua impossibilidade, suplantando os desejos e interesses do(s)
artista(s) envolvido(s) em sua criagdo. Ela representa o contexto contemporaneo
justamente por estar sujeita a ele, aos seus significados: tal como a dependéncia na
energia elétrica; da dependéncia da industria; do desgaste do uso interativo ou nao;

bem como do acaso.

Como arquivo de sua existéncia, ampliando as dificuldades da arte contemporanea
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tradicional, a arte digital cria novos desafios para 0os espacos expositivos e para 0s
acervos e colegdes. Ela se constr6i como obra que deve ter cuidados diversos (desde
a exposicao até a sua guarda em acervo) e que vao além daqueles necessarios as

obras artisticas tradicionais.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Por ser formada por hardwares e softwares, tal como outros itens existentes na
sociedade contemporanea (impressoras, computadores pessoais, smart TV,
smartphone etc.) a obra de arte digital estd sujeita a necessidade de preservacao
perpétua desde o momento da finalizagdo da sua producao. Tal como um veiculo, a
obra é revista (por curadores e artistas) para cada exposi¢cao (ou mesmo durante a

exposicao).

A sua preservacao € um fato permanente que revela a condicao de pausa da arte
contemporanea, tal como mencionado na introducdo e na segunda secdo deste
trabalho. Paradoxalmente, essa pausa é reveladora de um movimento frenético das
industrias da nossa sociedade em sempre ter produtos disponiveis no mercado.
Nesse contexto produtivo, podemos considerar que a produ¢éo da obra de arte digital
€ também permanente, seja pela necessidade de efetuar reparos ou prepara-la para
uma nova exposicao. Também acontece dos artistas desmontarem suas obras apéds

as exposicdes para utilizar determinadas partes em outras obras.

Ha um processo constante de recriacao da obra, algo que o artista (ou o curador) se
sujeitam ao mudar hardwares ou softwares, ou mesmo aprimorar o cédigo. O campo
da critica genética da obra de arte (SALLES, 2008) pode vir a se beneficiar desse
processo produtivo que passa a acontecer de maneira publica, diferente daquela

producdo artistica arquivada em acervos dos artistas.

Quando tratamos da obra de arte digital, podemos afirmar que arquivar e preservar
acabam tendo uma dimens&do aproximada. A mesma obra que é alocada em um
acervo — e la é conservada — é aquela que passou por momentos de preservacao

durante a sua exposicao.

Com essas questdes em vista, podemos ensejar que a obra de arte digital esta em
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lugar dubio, semelhante aquele que A fonte, de Marcel Duchamp, esta quando
aparece ao publico: entre a arquitetura industrial e a arte; e entre a critica provocada
pelas vanguardas e a arte. A arte digital estd entre a industria, 0 mercado e a arte;
entre a obra pronta e a obra em processo. Ela avanga questionando a sustentacéao do
“ser arte” a intencéo de um autor (ou coletivo de autores) que em muitos casos pode
ser também uma empresa (um studio ou “laborat6rio”) que presta servicos para a
industria criando pecas publicitarias, e esta em condi¢des tecnoldgicas melhores do

que o artista solitario em manter e aprimorar a obra criativamente.

Este trabalho teve como objetivo discutir a preservagao da obra de arte digital a partir
de sua efemeridade. Além disso, refletimos sobre a relacdo entre arte digital e
industrias tecnoldgicas. As obras de arte digital estdo, de certo modo, em relacao
constante com as industrias tecnoldgicas, a partir da utilizacdo de suas inumeras
maquinas muitas vezes empregadas em um contexto diferente daquele para as quais
foram produzidas, tal como: os controles de videogame usados em uma instalagao
interativa; as varias televisdes usadas em um videowall; os motores para criacdo de

jogos digitais usados na criacao de livros de artistas, dentre inUmeros outros desvios.

A relacdo estabelecida entre a industria e a arte digital consolida e ultrapassa a
relacao entre arte e industria cultural levando a arte ao dialogo com outras industrias.
Os equipamentos utilizados nas obras de arte digital apenas podem ser conhecidos e
reconhecidos como objetos da cultura se entendermos que desde o advento das
tecnologias digitais a cultura ultrapassa de vez a fina barreira que a separava da
economia. Desse modo, a arte como parte da cultura passa a ser influenciada
estruturalmente pelas industrias produtoras de mercadorias e, consequentemente,
pelos movimentos de crescimento e crise que o mercado apresenta. Portanto,
podemos dizer que as maquinas utilizadas na arte digital ndo estao tao deslocadas
dos objetivos de seus setores produtivos, mas ampliam o horizonte de consumo
desses hardwares e softwares a medida que ampliam suas fungoes®.

A necessidade dos hardwares e softwares — que sdo comuns a outras atividades da
sociedade — nas obras de arte digital confirma ainda mais o que havia percebido

Walter Benjamin (1994) sobre a crise que a obra de arte experimenta. Também
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justifica a facilidade que uma obra digital tem em transitar em espacos expositivos tao
diferentes como os das ciéncias e, ao mesmo tempo, espacos de exposi¢ao de arte
contemporanea. Ou, ainda, justifica a atuacdo de artistas na producédo de obras de
arte digital e também participem da producdo de campanhas publicitarias. Por fim,
possibilita que obras de arte tradicionais sejam repensadas para o publico — muitas
vezes pelos setores educativos dos museus ou das exposi¢cdes — utilizando as
tecnologias digitais para montar instalagdes interativas cujo centro € a obra de arte

tradicional.

Outra questao que mostramos neste trabalho é que a obra de arte digital, ao menos
até os dias de hoje, se funda na efemeridade e faz da efemeridade a sua maior
caracteristica artistica. A vulnerabilidade da obra, em termos de funcionamento, na
maioria dos casos, esta diretamente relacionada a sua inovacao artistica e
tecnologica. Desse modo, a vulnerabilidade é inerente a obra de arte digital e essa
vulnerabilidade, apesar de ter muito da efemeridade da obra de arte contemporanea,
€ muito mais proxima da volatilidade dos hardwares e softwares digitais.

Por fim, a partir do que foi exposto, podemos afirmar que a obra de arte digital é
completamente relacionada a sociedade contemporanea. Da perspectiva dos
trabalhos de Arthur Danto, podemos afirmar que o artista digital (ou coletivo de artistas
digitais) tem o potencial de refletir sobre o seu tempo de uma maneira organica. Ele
utiliza meios extremamente cotidianos e entranhados ndo apenas na vida das
pessoas — como € o caso das maquinas digitais — como também das industrias e dos
seus mercados. Na arte digital o mais dificil € escapar dos usos desses meios por eles
serem oriundos dessa realidade econdmico-politica da sociedade.

De fato a arte digital parece dizer muito sobre o seu tempo e sua existéncia, ndo tanto
como um testemunho, mas como um arquivo disponivel para ser explorado ao tempo
€ ao passo que povoa cada vez mais a nossa realidade, que é de onde ela parte.
Justamente por isso, por essa possibilidade de ser composta por elementos familiares
(hardwares e softwares), e reconhecida por diversas pessoas pelo mundo, a arte

digital parece encontrar cada vez mais espaco na sociedade contemporanea.
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NOTAS:

1. Este projeto € um dos resultados de pesquisa apoiada pela FAPEMIG, pelo CNPq e pela Fundagéo Municipal de
Cultura de Belo Horizonte, Minas Gerais.

2. Por uma questéo de organizacdo do texto, ao mencionar a arte contemporanea que nao ¢é digital por vezes
utilizarei as expressdes “arte tradicional” e “arte contemporénea tradicional”, apesar de serem expressdes
controversas as manterei aqui remetendo as obras que nao sao digitais.

3. Neste trabalho, toda vez que remeter aos artistas digitais irei mencionar “artistas” ou “coletivo de artistas”.
Sempre estarei englobando como “artista” os especialistas de outras areas. Essa op¢do nao é uma posigao
pessoal e/ou conceitual — pois ela merece algumas paginas para ser afirmada —, mas apenas uma forma de
conduzir a escrita deste trabalho.

4. Um exemplo notavel disso é o sensor 3D da Microsoft, conhecido como Kinect, que foi langado para uso no
console Xbox 360 e é utilizado extraoficialmente pelos artistas digitais. Com base nessa ampliagdo do consumo a
Microsoft langou o Kinect for Windows, que permite desenvolver — agora oficialmente — novas interfaces e ampliar
as fungdes do Kinect para além dos jogos digitais.
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