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O que é Material e 0 que €
Virtual? Esta questao deve ser
esclarecida antes de iniciar esta
Reflexao sobre Arte Visual.

Vou comecar pelo Material.
Tomando por referéncia a Fisica:
Matéria e tudo que ocupa espaco
e possui massa de repouso ou
iInvariante. E um termo genérico
para as substancias gue
constituem todos objetos, corpos
fisicos que tenham massa, ou
seja, toda matéria que inclui
atomos e outras particulas. Pode-
se tirar entao uma conclusao
provisoria e dizer que, para a Arte
Visual, a materialidade se refere
as possibilidades de articulacéo
formal e estética envolvendo
matéria ou materiais.

Assim todo material natural,
artificial ou industrializado,
passivel de manipulacéo,
transformacao ou apropriacao,
pode ser convertido em Obra de
Arte. Esta tem sido a
compreensao usual relativa as
manifestacOes da Arte Visual
produzidas pela humanidade ao
longo dos séculos. Inicialmente
0S materiais apropriados da
natureza serviram para a
producao das primeiras imagens,
mas foram sendo aprimorados
quimica, fisica e depois
tecnologicamente melhorando
sua utilizacao, eficiéncia plastica
e visual. Do carvao a caneta
digital foi um longo caminho que
ainda nao chegou ao final.
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Pinturas e desenhos, incisoes rupestres, modelagem e esculturas. Processos e
técnicas de apropriacao de recursos materiais possibilitaram a criagdo destas
primeiras imagens, cujo material, intervencdo manual, material e técnica as definiram.
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O desenvolvimento
de materiais
possibilitou tambéem o
surgimento e
aprimoramento de
técnicas destinadas a
criacao, criatividade e
expansao das
Imagens, a argila, da
pedra, do bronze ao
aco.

Desde a antiga Grecia,
passando por Donatello, Rodin,
Boccioni, chegando a um artista
contemporaneo como Jeff
Koons, por exemplo, a questao
da materialidade permanece
como uma fonte de valor.



antigo Império romano, 79 a.C.; Afrescos em Nerezi, Italia, 1164; Madona
de Rafael Sanzio, 1483-1520; Artemisia Gentilieschi, Judite e Holofernes,
1614-20; Jean-Jacques Louis David, Napoleao, 1800; Claude Monet,

Mulher com sombrinha, 1875; Wassily Kandinsky; Jackson Pollock, 1946.
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Como disse, a questao da
Materialidade acompanhou a
Historia da Arte desde os seus
primeiros momentos, mas desde
0 século passado vem deixando
de ser algo prioritario e
previsivel para ser imprevisivel
e até mesmo dispensavel.
Imagens nas superficies
rochosas das cavernas, nas
paredes de um templo ou numa
tela, com a transposicao da
pintura parietal para a de
“cavalete”, manteve a
materialidade em alta e ate hoje
este comportamento é
recorrente no contexto da Arte
Visual motivando em boa parte
pelo mercado de Obras de Arte
vigente.

Obviamente a “portabilidade”’,
proporcionou, além da
facilidade de producao e
conservacao, o surgimento do
colecionismo que depende, em
grande parte, de objetos, de
obras que possam ter corpos
fisicos. No entanto, com o
passar do tempo, a
“desmaterializacao” passou a
ser uma tendéncia da criacao
artistica contemporanea. Hoje
em dia ha obras que, mesmo
materiais, independem ou
negam a materialidade seja
por uma questao conceitual ou
pragmatica. Contudo o
sistemas mercantil reforca e
estimula a materialidade,
portanto ela subsiste.
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Negar a materialidade néo é
negar a Arte Visual enquanto
manifestacao humana, mas
rever, reoperar e ressignificar
tanto os processos criativos,
conceituais quanto apreciativos
atuais. Neste sentido entra em
pauta a questao do Virtual.
Pierre Lévy, autor frances,
publica em 1996, na Franca, seu
livro: O que é virtual? Para ele
dois aspectos sao relevantes
para compreender o que aponta
como Virtual: a reoperacao da
concepcao de espaco
(desterritorializacao) e de tempo
(desprendimento do aqui e
agora), nesta mesma linha de
raciocinio pode-se acrescentar a
guestao da desmaterializacao
(perda ou auséncia de matéria).

Lévy confere a virtualidade a
transitoriedade do interior para
0 exterior e vice-versa (efeito
Mochius). Se no virtual nao ha
mais limites de espaco, ndo ha
um lugar para cada coisa,

tudo e de todos, portanto, néo
se distingue entre publico e
privado, proprio ou comum,
subjetivo ou objetivo, tudo se
mescla. Quando tais condicoes
sao atualizadas, ou seja,
trazidas do Virtual para o Real,
surgem ressignificacoes que
Implicam em novosS processos
de interpretacéo, interligando
Informacdes e conhecimentos
disponiveis que promovem a
criacao, invencao e expansao
do conhecimento, o que para a
Arte € muito importante.

08



Neste sentido, a Virtualidade se
refere as possibilidades de
Interacao destituida de
materialidade. Estas manifestacoes
se referem a interacdes em
ambientes extra espaciais por nao
pertencerem a um lugar e tambéem
Independentes do tempo por nao
existirem num periodo demarcado.
No contexto das tecnologias atuais,
a gquestao Virtual passa a ser um
recurso para a producao de
Imagens sem corpos fisicos, sejam
fixas ou em movimento, sejam
audiovisuais ou simulem a
realidade como aumentada ou
expandida. O surgimento de
manifestacOes artisticas
tecnologicas se tornaram um
recurso e tendéncia para artistas e
um novo mercado.

As analises aqui realizadas
seguiréao duas linhas de
reflexdo: uma que
corresponde aos aspectos
Materiais e outra que
corresponde aos aspectos
Virtuais. A guestao da
materialidade dominou grande
parte do percurso historico da
Arte Visual na medida em que
a maioria das obras que
ocorreram desde o inicio ate,
praticamente, o século XX,
dependiam de matérias,
materiais e instrumentos para
serem configuradas. Contudo
uma das primeiras
possibilidades de virtualizacao
Imageética surgiu com a
Fotografia no século XIX e se
desdobrou com o Cinema.
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Contudo, naquele momento, tal
Inexisténcia foi superada pela
INvencao se meios técnicos
capazes de promoverem registros
daquelas imagens em superficies,
inicialmente metalicas, em vidro,
em papel e celulose, portanto, so
se tornaram “reais” a partir do
momento em que foi possivel
registra-las em um suporte
material por meio da quimica.
Este suporte, chamado de
analdgico, possibilitou a
observacao, manipulacéo e
distribuicéo de imagens
produzidas por meio da luz e
tornadas visiveis pela tecnologia
analdgica, no entanto, migrou
para as tecnologias digitais
gerando a virtualizacao ou
virtualidade das imagens.

A migracao do sistema
analdgico para o digital
possibilitou a criacao de
iImagens “desmaterializadas”.
explicando: a imagem
fotografica é Otica, obtida por
meio de um aparelho capaz de
transladar informacoes
luminosas do exterior para seu
Interior e registra-la em um
suporte sensivel. Contudo, esta
Imagem nao possui
materialidade, existe apenas
como codigo alfa numerico e so
se torna visivel virtualmente por
uma conversao através de
programas computacionais em
monitores por conversao ou
projecao, tambéem sao passiveis
de transmisséao e circulacao em

rede de computadores.
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Pode-se dizer gue o surgimento
da Fotografia foi crucial para a
transicdo das imagens materiais
para as imagens virtuais.
Mesmo que durante muito
tempo, tais imagens, para serem
vistas, distribuidas e
significarem dependessem de
meios materiais (fotomecanicos
e quimicos). As fotografias
Impressas eram as
representantes analogicas de
seu potencial otico/virtual. Tais
Imagens soO se desvencilharam
da materialidade quando os
sistemas de captacao foram
convertidos em arquivos de
dados tratados, editados e
distribuidos em meios digitais
computacionais.

Independente da existéncia
desta “fronteira” entre o
analdgico e o digital, as
manifestacdes artisticas
configuradas tradicionalmente
por meio de suportes materiais
guer fossem desenhos, pinturas,
esculturas, gravuras e outros
meios semelhantes e
dependentes da artesania foram
gradualmente modificadas,
convertidas ou transformadas em
“imateriais”. Simplificando: no
gue diz respeito as Imagens,
pode-se dizer que a
materialidade se refere aquelas
gue dependem de corpo fisico,
massa e estrutura matérica e a
virtualidade se refere aquelas
gue independem disto.
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E interessante notar que além
das manifestacOes artisticas que
estavam no limiar da
materialidade e virtualidade,
como a fotografia e o cinema,
gue definem esta transicao,
surgem outras gue dispensam a
objetualidade como suporte
expressivo. No inicio e meados
do século XX varios artistas e
movimentos se caracterizavam
como “hibridos”, ou seja, usaram
a materialidade para dar um
passo alem. A materialidade se
constituia numa “presenca”
fisica ou formal, mas nao
continham ou determinavam
seus sentidos e significacoes,
eram apenas “trampolim”,
“passagem”, da materialidade
para a desmaterializacao.

Se a imaterialidade da fotografia
decorria da transicao entre a
tomada e o registro, a
virtualidade estava contida neste
processo. Bastava colocar uma
camera diante de um cenario,
ambiente, objeto ou qualquer
outra coisa natural para captar a
Inefabilidade espaciotemporal
contida na transicao entre a
materialidade e a imaterialidade.
O Investimento na captacao
deste “estado de imaterialidade”
passa a ser um campo de
pesquisa em arte e se configurou
NO gue passou a se constituir
como Arte Conceitual. Nesta
modalidade, os objetos ndo sao
um fim em sim mesmos, mas um
meio de acesso a significacao

“virtualizada’. 5



Voltando a questiao do “hibrido”,
esta idela se refere a algo que
Incorpora propriedade distintas
de duas ou mais origens, coisas
ou situacoes diferentes entre si
gue passam a atuar ou
“funcionar” juntas. Na biologia é
comum oS geneticistas
trabalharem com hibridacéo de
espécies diferentes para
obterem novas especies como,
por exemplo, cereais
geneticamente modificados para
resistirem a secas, a doencas ou
pragas chamados de
transgénicos. No caso das
manifestacdes artisticas as
experimentacdes envolvendo
materiais, técnicas e processos
mistos surgiram com o advento
do Modernismo.

A experimentacao foi a marca
mais evidente das
transformacoes ocorridas nas
primeiras decadas do século
XX e se expandiram a partir
dali chegando até o seculo XXI.
A questao da experimentacao
levou tanto a hibridacédo ou ao
sincretismo. Chama-se
sincretismo algo que vai além
do hibridismo: uma reuniao de
varios elementos de sistemas
diferentes usados para
producéo de um so efeito de
sentido. O exemplo mais
eficiente disto é o Audiovisual
no qual imagens, sons,
movimentos sao configurados
simultaneamente para
producéao de um so significante

capaz de gerar significacao.
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Voltando as primeiras décadas
do século XX, o Movimento que
Instaura o hibridismo como um
recurso estético, expressivo e
formativo € o Dadaismo. O
Manifesto Dada, escrito pelo
poeta romeno Hugo Ball e lido
na abertura da primeira noite
Dada em Zurique, 14 de Julho
de 1916 instaura este
comportamento. Este manifesto
é seqguido de outro: Manifesto do
Senhor Antipyrina, escrito pelo
poeta Tristan Tzara. Ao todo
foram lancados 7 manifestos
gue constituiram as bases ou
explicacoes do Movimento
lancado por artistas, poetas e
Intelectuais isolados em Zurique,
na Suica, durante a Primeira
Guerra Mundial.

O Dadaismo, na sua origem,
pretendia ser um Movimento
Antiartistico, no entanto, os
procedimentos e condutas que
desenvolveu levaram a
Interpretacdes subliminares,
melhor dizendo: conceituais.
Isto faz com que as
manifestacles artisticas
atinjam um novo patamar: o
Inventivo e experimental.
Embora o Modernismo ja
contivesse o experimentalismo
como base de criacao desde o
Impressionismo (1874),
Futurismo (1909) e Cubismo
(1914), estava em curso um
processo de transformacao
estetica em oposicao a
tradicdo classica de gosto

burgués.
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O Dadaismo é radical e a
antitese de tudo o que se fazia
até entdo. A ideia investia na
producao autoral, independente
e livre, neste sentido se
posicionava na contraméao do
gue se fazia na época, portanto,
anti-conservadora, chocando e
indignando o padréo estético
vigente. O acaso, 0 caos, 0 hon
sense e a desordem eram
elementos presentes e
estimulados em seus projetos
criativos. A apropriacao de
coisas e materiais disponiveis
ou descartaveis eram tomados
como base para muitos de seus
trabalhos. ProvocacOes de toda
ordem, verbais, gestuais e

visuals sao recorrentes nos seus

trabalhos.

Suas obras, fossem plasticas,
sonoras, literarias ou
cenograficas, ndo eram para
durar, mas transitorias
configuradas em
apresentacoes, performances e
happenings, intervencoes
encenadas ou instauradas no
ambiente. As manifestacoes
Dada eram um misto de
confusao e instabilidade ja que
nao tinham roteiros pre-
estabelecidos com comeco,
meio e fim, isto é tipico dos
Happenings (acontecimentos)
ou Performances, transcorriam
In flux, ou seja, em processo.
Poemas, textos e manifestos
eram ditos aos berros, mais
pelo impacto sonoro do que
pelo sentido das palavras.

15



As Instalactes e Performances realizadas pelos Dadaistas possibilitavam
o desenvolvimento de circunstancias e situacoes das guais podiam resultar
imagens transitdrias, ou seja, a “virtualizacdo” de manifestacoes
‘impermanentes” que passavam a residir apenas na memoria dos
espectadores ou guando eram registradas por meio de fotografias, como
as que aqui estdo. E necessario lembrar que “registro” ndo é obra.
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Em geral, as obras eram O Modernismo como postura

construidas a partir de objetos inovadora tem o Dadaismo como
comuns obtidos no cotidiano mas  ,m marco criativo e experimental.

apresentados de uma nova
maneira. Varios formatos e novas . -
possibilidades artisticas se reunia tantas possibilidades
tornam recursos de expressao esteticas, conceituais €

como imagens impressas, sons, €Xpressivas. Era comum o uso

Nada do que ocorrera antes

performances, fotografias, de objetos encontrados (objet
fotomontagens, poesias, trouve) ou Ja Prontos (ready
colagens, pinturas entre outras made), montagens

estrat_égias criadoras_és quais (assemblages) e apropriacdes de
recorriam. Pode-se dizer que o coisas que nio faziam qualquer

Dadaismo investiu em

) . referéncia anterior ao contexto da
profundidade na Pesquisa em

Arte na medida em que suas Arte. Materiais descartados como

proposicdes apontavam solucées papel, madeira, metais, restos de
inusitadas, incomuns e produtos sem utilidade aparente

transitérias. Mdasicas aleatérias e, eram usados para dar vaséo ao
construcdes sonoras embalavam processo criativo, mesmo que
dancas e cantos insolitos, pura fossem transitérios.

virtualidade. 17



A esquerda, Hans Arp, propde que se crie Composicdes Artisticas
a partir do acaso. O processo € pegar varios fragmentos de papel,
joga-los sobre uma superficie e depois cola-los onde cairam.
Chama isso de Composicdes com as leis do acaso, 1933, e a
direita, parte da coleta de restos de materiais descartados ou
descartaveis para construir objetos. Chama a esta obra de “Estojo
de um Dada”, 1920.
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Max Ernest, faz obras com
aproveitamento de
materiais, ao lado, e
collagens como Lugar de
Passaros Dada, 1920,
acima.
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Raoul Hausmann, a esquerda se apropria de uma cabeca de
Manequim, acrescenta outros materiais e chama

de “Cabeca Mecanica: O espirito de nosso tempo”,

1920. Ao centro, colagem que batizada de “O critico de Arte”,
1919-20. A direita “Kp’erioum”, também chamado
“Schriftkonstruktin aus dem Dadaco”, optophonetic poem, 19109.
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Além disso os Dadaista,
acrescentam um aspecto as
suas manifestacoes: a
Temporalidade. Em suas
apresentacoes e performances
Incluem a transitoriedade
temporal por meio das falas, dos
sons, ruidos, gestualidade e
outras intervencoes que nao
permanecerao. Em primeiro
lugar por nao terem o menor
Interesse em que estas obras
durassem para a posteridade, ja
gue eram antiartisticas e, por
outro, pelo simples fato que que
nao tinham a disposicao
sistemas de registro de som e
movimento, como se tem hoje
no Audiovisual, que garantisse a
maior proximidade com o
processo realizado.

Neste sentido, boa parte de
suas obra eram “quase que
virtuais” justamente por conta de
recorrerem ao fluxo temporal
como elemento de significacao
integrado ao processo
constitutivo de suas criagoes.
Neste sentido a Arte Visual
amplia seus potenciais
significantes o que ira
possibilitar tambéem o
surgimento da Arte Cinética e
tambéem Cibernética, nas quais o
movimento cinético constroem
significacdes virtuais que vao
além da materialidade. o
movimento, passa a ser um
aditivo importante para a
construcao do “jogo do olhar” e
desestabilizar a percepcao
corrigueira anterior.
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Um dos primeiros artistas a usar esta estratégia foi Marcel Duchamp,
iInstaurando o movimento fisico, cinético, no contexto da Arte.




Mas foi Alexander Calder
(1898-1976). Que intensificou
esta estratégia incorporando as
suas esculturas o movimento
cinético gerado no proprio
ambiente pelo deslocamento do
ar ou dos corpos dos
espectadores. Chamou a estas
obras de Mobiles, inaugurando
um movimento que passou a
ser chamar Arte Cinética, na
década de 1960.

Outro artista gue procurou fazer
com que suas obras interagissem
Com 0 meio e as pessoas foi
Jean Tinguely (1925-1991).
Incorporava elementos
apropriados, retirados ou
recuperados de objetos
descartados como rodas,
engrenagens, manivelas, motores
elétricos e para dar dinamica e
movimento aos seus trabalhos.
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Mais recentemente, George
Rickey (1907- 2002) seguiu
este processo dinamico em
suas obras em movimento
atraindo a atencao para a
performance de suas esculturas
ambientais. Os objetos geram
movimento que, por sua vez, o
dinamizam e criam novas
percepgoes que uma escultura
estatica tradicional ndo poderia,
assim o Virtual entra na
escultura.

Rickey, Space Churn, 1972.
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A visao esta preparada para
absorver imagens num fluxo
continuo de informacoes
luminosas, mas nem todas, sao
“lembradas” depois. A memoria
SO registra aquelas consideradas
relevantes, as demais sao
descartadas, nao memorizadas.
Os sistemas imagéticos digitais
atuais sao capazes de mimetizar
0 processo mental, uma camera
digital pode “ver” um fluxo
continuo de imagens, mas soO
registrar aguelas que o operador
definir como relevantes para a
proposicao ou a funcao definida.
Neste caso poderdo permanecer
“em poténcia” e “realizadas” ou
virtualizadas por meio de
sistemas digitais projetadas em
monitores ou no ambiente.

No momento em que voce Ié
este texto esta diante de uma
Imagem virtual. Ela existe
momentanea entre o repositorio
digital e seu monitor. Ao sair do
repositorio ou fechar a tela ou
Se a conexao cair, a imagem
desaparecera, embora continue
existindo em potencia na base
de dados original. Nisto consiste
também o pode se transformar
ou “criar’ o que se chama de
“Realidade Virtual”, “Realidade
Aumentada ou Expandida” e
tambem “Realidade Mista”.
Estas terminologias
compreendem relacdes
Interativas com ambientes
virtuais estruturados por meio
de tecnologias computacionais

digitais ou: um novo Hibridismo.
25



A Realidade Virtual simula um
ambiente tridimensional em que
0 usuario tem a iluséo de estar
nele e pode agir como se
existisse ao seu redor. A
Realidade Aumentada aplica
sobre as imagens captadas do
meio ambiente pelo sistema
digital e acrescenta elementos
nao existentes, virtualizados por
ele com os quais o usuario pode
Interagir. A Realidade Mista é
composta pelas duas, ou seja, €
possivel simular ou captar um
ambiente e a0 mesmo tempo
gue acrescentar elementos a ele
Ou ainda usar processos
Interativos sobre ela. Este
processo tem sido desenvolvido
na medicina para cirurgias
remotas, por exemplo.

Os “Games” e simuladores sao
um destino comum para o
desenvolvimento destas
“Realidades Virtualizadas”, no
contexto da Arte Visual, muitos
museus, galerias e mostras tém
usado este recurso para
disponibilizar “Visitas Virtuais”,
neste caso € possivel ter a
lluséo de que se caminha por
uma exposicao, por exemplo,
com a possibilidade de parar
diante de uma obras e visualiza-
la em todos seus detalhes,
Inclusive, tridimensionais como

esculturas, objetos e arquitetura.

A fronteira entre a materialidade
e a virtualidade esta cada vez
mais estreita e as exotéricas
“Viagens Astrais” mais
proximas...
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E possivel “navegar” por
ambientes virtuais a partir de um
computador ou de um aparelho
digital como smartfones ou
tablets. As tecnologias digitais
proporcionam meios de
Interacao entre o corpo humano
e os aparelhos de tal modo que
a mediacao entre o ser humano
e as tecnologias parecem
extensoes fisicas de se proprio
COrpo. Sensores corporais, luvas
tateis, oculos tridimensionais e
outros artefatos séo destinados
a iludir o usuario de tal maneira
gue a ideia de The Matrix, filme
de 1999, dirigido por Lilly e Lana
Wachowski ndo esta tao distante
assim. Quem sabe, em algum
momento do futuro a
“‘Realidade” seja so Virtual?

A desmaterializacao
proporcionada pelas
tecnologias digitais instaura,
gueira ou nao, a virtualizacao e
com ela o deslocamento dos
sentidos para um lugar
Inexistente ou como disse
Pierre Lévy, desterritorializado
e destemporalizado. Nada do
gue é sera... No contexto da
Arte Visual isto nao se
configura como um problema
ja que é uma nova
possibilidade de ensaiar
recursos expressivos e
propositivos. A questao é se tal
estratégia ndo aumentaria a
distancia entre a capacidade
de perceber, sentir e viver dos
seres humanos que estao por

VII.
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Por experiéncia propria a
humanidade descobriu que é
capaz de interferir no sistema
natural, o Antropoceno, termo
criado por Paul Crutzen, Prémio
Nobel de Quimica de 1995, foi
criado para identificar a era na
gual as maiores intervencoes
ambientais e no sistema
ecologico resultam do que o ser
humano praticou nos ultimos dois
ou trés séculos, cujos efeitos
climaticos ou “crimaticos” (crime
+ clima) ja se constata. O que
acontecera se tal tendéncia se
mantiver por mais um século?
Obviamente €& possivel deduzir o
caos ambiental que esta por vir.
O problema é que o mundo
capitalista ndo considera esta
guestao como prioritaria.

Com expectativas de um futuro
nada promissor, que importancia
tem a Arte neste contexto?

Se a ideia for buscar uma
resposta pragmatica no sentido
de dizer que a Arte pode mudar
este estado de coisas ¢ idilico,
INngénuo e improvavel, pois a
Arte nao tem qualquer poder ou
possibilidade de mudar o estado
de coisas da realidade, contudo
ela ainda € um ambiente, talvez
0 unico, em que o ser humano
ainda possa constatar, interagir,
denunciar, reclamar e tentar
estabelecer diadlogos que
antevejam o caos que esta por
Vvir e, sobretudo, possa se
resguardar da alienacao e
preservar sua humanidade.

Pense Nisto. -



