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Resumo

Com objetivo compreender como 0s artistas, no espaco artistico-cultural manauara,
modificam suas obras e processos ao mudarem para o suporte em midias digitais, esta
pesquisa se revela a fim de melhor compreensdo das transformacgdes que ocorrem tanto no
campo das artes como no campo da comunicacdo e que passam a convergir de forma
importante, reconfigurando o panorama da arte e da comunicacdo. Utilizando-se de Bardin
(2002) na anélise de contetido, com a técnica de categorizagdo. Nosso Viés tedrico abarca,
também, autores que estudam as midias digitais a partir dos processos de comunicacao
como Lemos (2008) e Prado (2007).

Palavras- chave: 1. Midias Digitais. 2. Espa¢o artistico-cultural. 3. Convergéncia. 4.
Reconfiguracao.
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INTRODUCAO

A convergéncia entre arte e comunicagdo é um assunto que levanta grandes questdes,
pois se pode dizer que ndo existe mais limites entre 0 que é arte e 0 que é meio de
comunicagdo. De acordo com Santaella (2005) os meios de comunicacdo, em especial as
midias digitais, ndo sdo apenas o veiculo de difusdo, mas o local onde a arte é criada.

Com objetivo de compreender como os artistas, no espaco artistico-cultural manauara
modificam suas obras e processos ao mudarem para 0 suporte em midias digitais, esta
pesquisa se revela a fim de melhor compreensao das transformagdes que ocorrem tanto no
campo das artes como no campo da comunicacdo e que passam a convergir de forma
importante, reconfigurando o panorama da arte e da comunicagdo no contexto manauara.

A perspectiva metodologica escolhida para guiar as observacdes desta pesquisa se
dara na abordagem da analise de contetdo do processo criativo das obras de trés artistas
amazonenses, dentro dessas analises e compreensdes do processo comunicacional,
utilizaremos como referencial teorico: Bardin (2002), Lemos (2008), Prado (2007),
Mesquita (s/d), Plaza (1997), dentre outros autores que estudam as midias digitais a partir

dos processos de comunicacao.

METODOLOGIA PRELIMINAR

Para melhor apresentar os processos metodolégicos realizados durante a pesquisa,
organizamos nas abordagens qualitativas bem como na quantitativa. Utilizando-se também
de Bardin (2002) na analise de conteudo com a técnica de categorizacdo objetivando tornar
inteligivel a massa de dados.

Assim apresentaremos a pesquisa qualitativa com realizacdo de entrevistas com trés
artistas manauaras que utilizam midias digitais em seu processo criativo. Na analise de
contetdo, Bardin (2002) aponta como pilares a fase da descricdo ou preparacdo do material,
a inferéncia ou deducdo e a interpretacdo. Dessa forma, 0s principais pontos da pré-anélise
sdo a leitura (primeiras leituras de contato com as obras e referencial tedrico), a escolha dos

documentos (quais obras serdo analisadas), a formulacdo das hipdteses e objetivos
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(relacionados com o contexto artistico cultural dos artistas que analisaremos) e a preparacao
do material (execucdo da pesquisa).

Na etapa de pré-analise, recorremos a trés artistas que utilizam midias digitais em
suas obras, sendo eles Sergio Cardoso®, Otoni Mesquita* e Turenko Beca®. Inicialmente
teremos como categorias de andlise, 1. 0 mapeamento dos artistas manauaras que utilizam
midias digitais em suas obras, 2. os artistas manauaras que estdo no hibridismo entre as
artes plasticas e as artes multimidias, 3. o reconhecimento sobre as midias que estes artistas
estdo utilizando em suas obras, 4. a intencionalidade ou ndo do uso dessas midias pelos
artistas, 5. a analise das obras de dois artistas que utilizam midias em seu processo criativo.

Para o tratamento dos dados a técnica da anélise categorial sera utilizada e, de acordo
com Bardin (2002), baseia-se em operagdes de desmembramento do texto em unidades, ou
seja, descobrir os diferentes nucleos de sentido que constituem a comunicacdo, e

posteriormente, realizar o seu reagrupamento em classes ou categorias.

MARCO TEORICO

Nosso marco tedrico abarca autores que estudam as midias digitais a partir dos
processos de comunicacdo com Lemos (2008) apontando a arte tecnoldgica no pos-
modernismo como uma ruptura da institucionalizacdo oficial da cultura, onde os artistas
comecgam a descobrir as possibilidades oferecidas pelas novas tecnologias a partir da video-
arte, da fotografia, dos satélites e dos computadores, como veremos mais adiante. Ainda na
construcdo do nosso marco teérico recorremos a Prado (2007), mesmo que a pesquisa se
refira a0 movimento de artes visuais dos artistas manauaras, a autora abarca as midias

digitais como processo de comunicacao.

Navegar em um sistema de dados, vasculhar entre tags e comunidades, é algo
totalmente diferente em termos de experiéncia. Esse ato pode oscilar entre
sensacOes tdo dispares como ansiedade, frustragdo ou excessos. No entanto, as
surpresas que as interacdes podem revelar vao se tornando cada vez mais férteis a

® Pintor, dramaturgo. Autodidata comeca a pintar na década de 1970. Sua obra é marcada pela dentincia social. Atualmente utiliza, midias
digitais como video-arte em suas obras.

* Desde cedo comegou a desenhar. Graduou-se em Comunicacéo Social pela Universidade Federal do Amazonas - UFAM e em Belas
Artes pela Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ. Atualmente utiliza, também, midias digitais como fotografia e video-arte em
suas obras.

® Artista visual manauara. Atualmente utiliza, também, midias digitais como fotografia e video-arte em suas obras.
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medida que o usuario se torna um agente criativo conhecedor das fragilidades e
furos do sistema e, a0 mesmo tempo capaz de criar, estabelecer e se movimentar
pelas redes (LEAO & PRADO, 2007, p. 78).

De acordo com Prado (2007), o processo comunicacional possui uma vertente
estrutural na tecnologia e convergéncia multimidia, a autora traz exemplos do radio. Porém
se encaixa na proposta de compreender melhor as transformacdes que ocorrem tanto no
campo das artes como no campo da comunicacao.

Consideramos relevante descrever como se da o processo de tradugdo de suporte, do
analégico para o digital e vice-versa, nas obras dos artistas amazonenses citados, a
apropriacdo do computador como meio para a realizagdo da obra e até onde encontraremos
esse meio influenciando no processo. Inicialmente, trabalharemos com Bardin (2002) na
analise do contetdo, podendo trazer também a semidtica para melhor compreensdo do
nosso objeto de estudo.

Para Mesquita (s/d) é através da Semidtica de linha peirceana que se encontra, no
processo criativo, indices de materialidades diversas, do pensamento do artista e de seu
relacionamento com o mundo interior e exterior, e do dialogo com seu tempo, pois se V&,
através dos mecanismos engendrados pelo artista, materiais que so sua contemporaneidade
Ihe foi possivel oferecer.

Plaza (1997) diz que os estudos de processos criativos em infografia, sistema hibrido
que incorpora todos 0os meios a partir do codigo numérico, mostra-nos peculiaridades na
concepcao, execucdo e finalizacdo das obras digitais.

Portanto, torna-se importante estudar o processo de criacdo em arte digital, pois é por
meio destes estudos que identificamos as experimentacdes feitas computador e o resultado
delas, na obra de arte em si. Acompanhar o inicio destas experimentacdes antes de sua

propagacao possibilita compreendermos o processo criativo desses trés artistas manauaras.

PERCURSOS DOS AMBIENTES COMUNICACIONAIS, NO ESPACO
ARTISTICO-CULTURAL MANAUARA
Pensar na arte em midias digitais a partir da no¢do de ambiente comunicacional

significa que ela ndo € uma arte “fechada”, mas processual, ocorrendo por vertentes da arte
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e da comunicacgdo. Sob essa perspectiva Arantes (2005), diz que as artes em midias digitais
sdo sistemas, mas na maioria dos casos, sdo sistemas ndo autopoiéticos, no sentido exposto
por Matura e Varela.

O termo autopoiese designa o processo pelo qual os seres vivos sdo considerados
como sistemas e se autoproduzem. Segundo Maturana e Varela (1995), a autopoiese tem
tido influéncia porque soube alinhar-se com outro projeto, cujo centro de interesse é a
capacidade interpretativa do ser vivo, que concebe 0 homem ndo como um agente que
‘descobre’ o mundo, mas que o constitui. Tanto no papel de artista ou de espectador cabe a
si proprio constitui-se.

Maturana e Varela (1995) conceituam a autopoiese do ser vivo como parte do
principio de que os seres vivos sdo unidades autdbnomas, diversas e capazes de se reproduzir
como um sistema autdnomo, aquele que pode especificar suas proprias leis, aquilo que Ihe é
proprio. Essas especificidades da autopoiese do ser vivo concentram trés questfes: nos
campos das ciéncias cognitivas e da inteligéncia artificial, das ciéncias sociais e da
comunicacgdo. Nesse sentido, poderiamos pensar em uma possibilidade de entender como
elementos constituintes de um sistema, a obra, o artista, o interator, o entorno e o contexto.

De acordo com Arantes (2005), os sistemas autopoiéticos sdo fechados. E a atividade
do proprio sistema que acarreta seu desenvolvimento. A autora aborda ainda, que alguns
casos, como nos trabalhos artisticos que utilizam algoritmos genéricos e eveolutivos, a
interacdo se da dentro do proprio sistema computacional, sem haver necessariamente um
interator externo.

Através de uma percepcdo poética o espectador transfere para obra de arte,
experiéncias colaterais e passa a entender a abordagem da obra. Por outro lado, pode
também conhecer a abordagem do artista somente naquele momento, passando a
conhecer/entender ou ndo entender imediatamente. Quanto ao artista, ele materializa uma
idéia através de sua obra. Numa perspectiva autopoiética o artista volta para si mesmo e

externaliza algo.

Para abordar a producdo, obra, projeto, em arte e midias digitais como sistema, é
preciso observar o carater hibrido de sua estrutura e o carater sinérgico de sua
organizacdo, que inclui o artista, o observador, o participante, agora interatores,
e a propria obra, interativa, em sensivel emergéncia com o entorno. Tentando
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entender esta abordagem como sistema e sua possivel organizacdo em um
primeiro momento, a nogdo de autopoiese a partir de Humberto Maturana e
Francisco Varela, surge como uma possivel referéncia para discorrer sobre a arte
como sistema (SANTQOS, 2007, p.47).

Portanto, entendemos que o que importa ndo é apenas o que é dado, mas o campo de
relacdo e conexd@o de relagdo que se estabelece entre o computador e o interator por meio
das inimeras interfaces. A obra s6 pode ser entendida a partir dessa rede de interacfes e
interfaceamentos.

Couchot apud Arantes (1995) chama a interacdo externa de segunda interatividade,
quando se refere a determinados algaritmos, como 0s genéricos — complexas formas
matematicas injetadas pelo artista. A autora comenta que a interatividade atinguiu uma
etapa superior em complexidade e autonomia, as artes nas midas digitais dao continuidade a
pratica do debate processual da pratica artistica.

Corroborando com Couchot, Santaella (2003) comenta que as questdes resultantes da
maneira como o computador esta recodificando as linguagens, as midias, as formas de arte
e estéticas anteriores, assim como criando as suas proprias. No ambito internacional
qualquer tentativa sobre o estado da arte desta questéo torna-se praticamente impossivel.

No contexto artistico-cultural manauara, Otoni Mesquita utiliza o0 computador para a
execucdo de sua obra visual. De acordo com Mesquita (s/d) o artista adquire imagens por
meios diversos — digitalizacdo de seus desenhos ou pinturas, aquisicdo de imagens por meio
de cameras digitais, disquetes ou CD-ROM’s, apropriagdo de imagens provenientes da
Internet. Ao adquirir essas imagens, sejam de que fontes provenham, estd manuseando
signos iconicos. Esses icones, quando apresentados através do monitor de video do
computador, sdo também indices dos cddigos binarios que a maquina armazena, processa e

interpreta. Os cAdigos, por sua vez, sdo simbolos gerados pela maquina.

Se o artista trabalha com imagens que Ihe séo apresentadas pelo computador via
placa de video, estamos no campo da iconicidade. Na verdade, ndo se trata de mera
semelhanca com seu objeto, pois este é puramente simbdlico (numérico). Se
entendemos o conceito de fcone como um signo cuja relacdo com o objeto que
representa € puramente quanto a seus aspectos qualitativos, e estamos nos referindo
as qualidades de semelhanga que 0 signo vincula com o objeto, esse termo nédo
seria aplicado quando se analisa os documentos de processos dos percursos
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criativos que tratam especificamente do meio computador como causa eficiente.
Aqui encontramos os registros em sua materialidade fluida (PLAZA, 1998, p. 21).

Encontramos na pesquisa de Mesquita (s/d) ilustracbes das obras do artista Otoni
Mesquita, feitas no bloco de anotacOes que posteriormente sdo digitalizadas. Sendo assim,

observamos o hibridismo na concepcao da obra deste artista. Observe na figura 1.
I

A 4cio

Figura 1 — Bloco de anotagéo de Otoni Mesquita
Fonte: http://cencib.org/simposioabciber/PDFs/CAD/Valter%20Frank %20de%20Mesquita%20L opes.pdf

De acordo com Mesquita (s/d) a peculiaridade esta no fato de o artista produzir seus
filmetos a partir de uma Unica imagem (fig.1) que, apos a digitalizacdo, cria novos arquivos
da mesma imagem modificados gradualmente numa sequéncia. Dessa forma o artista
produz vérias animacdes retomando suas obras que antes eram estaticas. E o estatico dando
lugar ao dindmico. E a metamorfose do singular para o hibrido (imagens e sons formando

uma linguagem).

CONVERGENCIA MULTIMIDIA: PANORAMA DA ARTE DIGITAL E DOS
ARTISTAS MANAUARAS

Os trés artistas mapeados pela pesquisa que servirdo de objeto de estudo se mostram
em ambientes comunicacionais ja que partem de vertentes da comunicacdo e da arte, e ddo
lugar a questionamentos quanto ao processo de criagdo das obras. Os trés artistas: Otoni
Mesquita, Sergio Cardoso e Turenko Beca fazem uso de uma nova forma de producéo

artistica que Guimardes (2007) denomina de “tecnoestética”.
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A atitude estética atualiza a propria organizacdo significante interna,
demandando por um outro tipo de apreensdo do objeto, cuja compreensdo é de
carater pragmatico — performativo. Assim, mesmo em face da multiplicidade
signica e da hibridacdo, inerentes as producdes estéticas contemporaneas, a arte
continua vinculada a um tipo de negatividade fundamental, que possibilita a
insercdo de uma perspectiva desviante, ou até mesmo provocadora, as situacoes
vivenciadas habitualmente (GUIMARAES, 2007, p. 08).

No aporte da analise de conteudo Bardin (2002) construimos nossas categorias, uma
delas é saber se ha artistas manauaras que estdo no hibridismo entre as artes plasticas e as
artes multimidias, pois de acordo com Guimardes (2007) os artistas sempre efetuaram a
busca por novos suportes, pois toda a arte é feita com os meios de seu tempo.

Ao fazerem uso das novas tecnologias midiaticas, os artistas expandiram o
campo das artes para as interfaces com o desenho industrial, a publicidade, o
cinema, a televisdo, a moda, as subculturas jovens, o video, a computacdo
gréfica, etc. De outro lado, para a sua prépria divulgacdo, a arte passou a
necessitar de materiais publicitarios, reproducfes coloridas, catalogos, criticas
jornalisticas, fotograficas e filmes de artistas, entrevistas com eles, programas de
radio e televisdo sobre eles (SANTAELLA, 2005, p.14).

Corroborando com Guimardes (2007), Santaella (2005) comenta sobre 0S novos
suportes gque os artistas estdo utilizando, mostrando os artistas no tempo atual.

A fim de identificar quais ao suportes e como esses suportes modificam o processo
criativo de artistas manauaras utilizaremos a analise de conteudo, segundo as proposi¢oes
Bardin (2002) baseando-se na inferéncia ou deducdo caracterizada pela pesquisa
quantitativa. J& na qualitativa teremos a aplicacdo das entrevistas.

A convergéncia entre a comunicacao e a arte € um tema que suscita muitas reflexdes
sobre questdes atuais e em constante transformacdo e evolucdo, como 0s meios de
comunicacdo de massa, a cultura de massa, as tecnologias de informacao, a arte e 0s artistas

nesse novo contexto.

CONSIDERACOES
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No contexto artistico atual, observarmos que alguns artistas manauaras utilizam-se de
midias digitais como: fotografia, videos arte e outras formas de arte multimidia para
compor suas obras. Partindo desta observagdo, iniciamos nossa pesquisa que tem como
objetivo de compreender como essas midias modifica os processos. Ainda no estagio inicial
formulamos nossas hipdteses.

As obras de arte em midias digitais permitem, neste mundo da velocidade e do tempo
real, da instantaneidade e da “falta de tempo”, parar 0 tempo para um segundo de reflexao,
realizando uma reflexdo e olhar sobre 0 mundo que nos rodeia.

De acordo com Ostrower (2004), o artista tem obrigacdo de ser claro na linguagem
que usa. Se ele for pintor, ndo é suficiente que na imagem se possa reconhecer objetos ou
figuras. E preciso que nesses objetos ou figuras sejam claramente reconheciveis também a
linha, as cores, 0s contrastes, os ritmos, enfim, todos os elementos de sua linguagem visual.

Transpassando a pintura em tela, a fotografia € uma forma de representagdo material
que reflete varios aspectos da linguagem pictorica. A fotografia e a pintura estdo ligadas
intimamente, pois uma e outra sdo construcdes de imagens. A aplicacéo de tecnologias cada
vez mais avangadas aos meios de comunicacao, e que acabam por atingir desde os grandes
veiculos destinados a levar a informacdo ao grande publico, passando pela producao
artistica, até as comunicacoes.

Por isso mapeamos o0s trés artistas manauaras, que serdo nosso objeto de estudo, a fim
de compreender as modificacbes em torno do campo das artes digitais. Esta pesquisa se
revela a fim de melhor compreensdo das transformac6es que ocorrem tanto no campo das
artes como no campo da comunicacdo e que passam a convergir de forma importante,

reconfigurando o panorama dessas duas areas.
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