EQUILIBRIO NO CAOS E VICE-VERSA:
ENTRE CAMPOS E CONTRAPONTOS DA PESQUISA EM ARTE DIGITAL

BALANCE IN CHAOS AND VICE-VERSA:
BETWEEN FIELDS AND CONTRAPPOINTMENTS OF DIGITAL ART REASERCH

Resumo: O artigo busca descrever uma experiéncia de campo
entre o on e off-line, a partir de pesquisa que acompanhou uma
exposicdo em arte digital. Pela descricdo das dindmicas de
organizacdo da exposicao, aspectos de sua curadoria, exibicdo e
circulacdo das obras de arte em meios fisicos e digitais,
apresentamos os novos deslocamentos demandados pela pratica
de pesquisa antropolégica. Oferecendo um breve resumo sobre
algumas proposicfes metodolégicas para pesquisa no
ciberespaco, conclui-se pensando na ontologia do virtual e na
producdo de subjetividade que ela opera como aspectos
fundamentais para iniciar nosso entendimento sobre 0s novos
espacos em que desenvolvemos nossas pesquisas.
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Abstract: This article tries to describe a fieldwork experience
between on- and off-line spaces, from a research that followed
an exhibition in digital art. From the organization dynamics
description, curation aspects, works of art display and
circulation in physical and digital media, we present new
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displacements demanded by the anthropological research
practice. Providing a brief summary of some methodological
propositions for the research in cyberspace, concludes by
thinking about virtual ontologies and the subjectivity production
that it operates as fundamental keys to begin to understand the
new spaces in which we develop our researches.

Keywords: Digital Art; Digital Methodologies; Virtual
Ontologies.
INTRODUCAO

Esse artigo parte da descricao do trabalho de campo
realizado em uma exposi¢do de arte digital que ocorreu
simultaneamente no espaco fisico tradicional da galeria de
arte e através de uma rede global de exposi¢es online.
Através dessa descricdo, da descoberta tateante de
metodologias e dos desafios e necessidades empiricas que se
apresentaram durante o exercicio, busca-se salientar a




demanda de novas préaticas de pesquisa em antropologia e
disciplinas associadas.

Inicia descrevendo a exposigéo de arte digital em que
situei meu trabalho de campo, a Homeoestase @TheWrong.
Pela sistematizacdo de aspectos de sua curadoria e da
dindmica de exibicdo das obras de arte digitais que
compunham o evento, busco ressaltar a multiplicacdo de
dimensbes do trabalho de campo quando se sobrepde
acontecimentos fisicos e online, como quando uma exposi¢éo
expande seu regime espacial da galeria de arte as paginas da
internet. Assim, torna-se necessario multiplicar as frentes
onde se pesquisa e, de modo experimental, deixar que 0s
hiperlinks e scripts algoritmicos lhe encaminhem a certas
direcdes.

Na sequéncia, apresento um breve resumo de
algumas abordagens epistemoldgicas acerca da pesquisa no
ciberespaco, através de apontamentos metodoldgicos para
uma etnografia digital. Com isso, tenta-se estabelecer
algumas das mudangas progressivas de nossas perspectivas
metodoldgicas acerca do virtual. Por fim, ja na concluséo,
apresenta-se indicag¢Oes introdutdrias quanto a ontologia do
virtual e sua relacdo de contiguidade com a materialidade.
Explora-se, com isso, novas concepc¢bes do virtual em
relagdo ao real, capazes de promover uma “reconversdo” de
nosso entendimento sobre as relagdes entre humanos e
dispositivos.

2 Disponivel em: <http:/homeoestase.art.br>— Gltimo acesso em 25/05/2018.
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HOMEOSTASE @ THE WRONG

A exposicdo de arte digital Homeoestase
@TheWrong foi realizada no Centro Cultural Sdo Paulo
entre os dias 22 de novembro de 2017 e 28 de janeiro de
2018, sob curadoria de Julia Borges Arafia e Guilherme
Brand&do. Nela foram exibidas cerca de 41 obras, assinadas
por 210 artistas individuais e coletivos, brasileiros e
estrangeiros, iniciantes e ja reconhecidos, que juntos
compunham um conjunto mdltiplo de manifestacdes
artisticas com ferramentas digitais, eletrbnicas e
computacionais. Reunindo trabalhos sobre o imperativo da
“utilizacdo dos meios digitais em qualquer parte de seu
processo de criagdo™?, as obras variavam em seu formato e
meio de exibi¢&o, incluindo desde esculturas sobre as quais
se projetavam videos — como Homem Gravido (2017), de
Anaisa Franco (2017) — a experiéncias de realidade virtual
com imersdo em 3D — como Aquaphobia (2017), de Jakob
Kudsk Steensen. Além da mostra, o evento ofereceu tambhém
dez oficinas de utilizacdo dos meios digitais, em que os
inscritos recebiam auxilio no uso de impressoras 3D, plotter
de recorte e fresadores, além terem disponivel computadores
e softwares especificos para a producdo de seus projetos
criativos. Também ofereceu seminarios com artistas e
tedricos de arte e tecnologia (muitos deles atuantes em ambas
as frentes, como os brasileiros Gilbertto Prado e Giselle
Beiguelman), que apresentaram discussdes relacionadas aos
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aspectos historicos, de mercado, curadoria e conservacao de
obras digitais. Tal oferta diversificada de atividades em uma
mesma exposicdo de arte foi justificada pela curador em
entrevista a “necessidade de promover 0 pensamento critico
a respeito do tema”, aproximando obras, artistas e publico
por meio das interfaces entre ciéncia, arte e tecnologia. Para
a pesquisa, isso apresentou o desafio de uma abordagem
multisituada entre o on e o off-line. Durante os dois meses de
exposicdo, portanto, me desloquei a S&o Paulo em trés
ocasides, a fim de conferir atividades especificas, como a
abertura, 0s seminarios e 0s eventos de encerramento,
acompanhar a frequéncia e impressdes do publico, realizar
entrevistas e coletar informacges (textuais e audiovisuais)
sobre a exposicao. Simultaneamente, porém, acompanhava a
rede global de exposi¢cbes online e fisicas de que a
Homeoestase fazia parte, a The Wrong Digital Art Biennale.

Criada em Sdo Paulo, em 2013, pelo jornalista
espanhol David Quilles Guill6 como um espago
decentralizado para promover e incentivar producfes desse
tipo, a terceira edigdo da The Wrong ocorreu entre novembro
de 2017 e janeiro de 2018. Agregando mais de 100 pavilhdes
online, organizados por 124 curadores, além de 30
“embaixadas” (como eram chamadas as exposigoes fisicas),
o evento exibiu obras de 1.621 artistas®. Além da
Homeoestase em Sao Paulo, a Digital Provocateurs, no Rio
de Janeiro, sob curadoria de Gabriela Maciel, e a Subli_me,
em Curitiba, curada por Flavio Carvalho, participavam da

3 Disponivel em: <http://thewrong.org/> - Gltimo acesso em 25/05/2018.
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The Wrong no Brasil. Outras exposi¢des fisicas ligadas ao
evento estiveram concentradas na Europa, Estados Unidos,
Meéxico, Argentina, China e Japdo. Entender as conexdes
entre esses espagos de exibi¢do online e fisicos de forma mais
imbricada e dialdgica do que pela simples oposicédo entre real
e virtual foi um dos objetos de reflexdo desse exercicio de
campo, desde a coleta (online) de informagdes sobre o evento
a pesquisa in loco, e também, posteriormente, na construcao
de uma narrativa etnogréafica sobre ele, como a que apresento
aqui.

Assim como artistas e curadores dos pavilhdes
digitais da The Wrong estiveram presentes nas exposigdes
fisicas — como o curador francés Michael Borras, que na
embaixada de S&o Paulo exibiu, sob o pseuddénimo de
Systaime, a obra Attract Money (2017) —, as galerias fisicas,
como a Homeoestase, também exibiam o acervo de suas
obras online, permitindo a consulta no site em formato
anélogo ao de uma exposicdo digital. Porém, diferente de
tentar imitar a estética classica das galerias de arte, marcada
pelo cenério e suporte brancos, a fim de centralizar a
experiéncia de apreciacdo da obra, os pavilhGes digitais da
The Wrong seguiam um modelo mais proximo a interface de
navegacdo na internet, como o0 das redes sociais,
apresentando uma pagina de conteldo potencialmente
infinito, que ndo poderia ser visitado de uma sO vez,
convidando o publico a inimeros retornos. Operando um
modo “open source” de curadoria, os responsaveis pelas




galerias diziam buscar uma “inclusdo radical ¢ instantanea”
de obras de arte a colecdo (Hampton, 2018), de modo que
novos trabalhos eram agregados a ela a todo momento.
Buscava-se, assim, construir uma dinamica descentralizada e
acessivel aos gque quisessem participar do evento enquanto
artistas e/ou curadores.

Diante do potencial infinito do acervo e dos
deslocamentos e simultaneidades entre embaixadas e
pavilhdes, o jornalista Chris Hampton (2018) aponta que a
The Wrong pode ser tida como a maior bienal do mundo. Ja
o0 curador refere-se ao seu site-galeria como o “website dos
websites”, apontando como os pavilhdes digitais foram
construidos de modo a incentivar 0s usuérios a uma
experimentagdo Unica e intuitiva, “como nos primeiros anos
da internet” (Ibidem) — ele indica —, bastante rara hoje em dia
frente aos condicionantes algoritmicos das ferramentas de
busca e redes sociais. Hampton aponta ainda que uma
mudanca importante trazida pelas exposi¢des digitais é a de
ndo demandarem mais o deslocamento dos espectadores:
“Hoje em dia tudo o que se exige do publico é conexdo com
a internet” — diz ele. Destacando a perda de centralidade do
in loco no acesso as obras, processo ocorrido
simultaneamente a desvalorizacdo do objeto original, ambos
acentuados pelo aprimoramento das técnicas de reproducao,
como descrito por Walter Benjamin (1955 [1935]), devo
pontuar que essa experiéncia de campo revela que antes que
uma ruptura paradigmatica, a transi¢ao entre a “galeria-real”
— de tijolo e argamassa”, segundo Spencer Longo em
reportagem sobre o evento (2013) — e a “galeria-virtual”
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apresenta  contiguidades. antes que uma ruptura
paradigmatica. Ainda que e um novo regime de circulagdo e
exibigdo das obras se manifeste na produgéo de arte digital,
sobretudo através de sites, foruns e grupos nas redes sociais
por onde elas habitam, tal dindmica, como descrita por
Hampton, que tira a necessidade do deslocamento espacial,
s0O se efetiva quando a exposicao é inteiramente online. Em
casos hibridos, como a Homeoestase, que se desdobra entre
espacos fisicos e online, a necessidade de deslocamento nédo
se torna completamente obsoleta. N&o parece adequado,
assim, limitar-nos aos indicativos de uma etnografia
estritamente digital, tal como aquela discutida no contexto
dos anos 90 (Amaral, 2010), sendo necessario empreender
métodos mistos, ainda que de forma tateante, frente as novas
dindmicas que uma pesquisa pode nos impor, como no caso
em questdo, em que ora se estava frente a frente com um
artista e sua obra em exposicdo, ora passava-se dias a
“minerar” entrevistas realizadas via chat nas redes sociais.
A limitacdo orcamentéria do evento e outras
dificuldades logisticas fizeram com que a exposi¢do, como
relata o curador, tivesse que abandonar a intencéo inicial de
fazer um evento “logistic free”, ou seja, livre de custos
logisticos através transporte integralmente digital das obras
para Sdo Paulo, onde seriam produzidas em um centro
criativo parceiro do evento. Ainda que em alguns casos a
estratégia tenha funcionado, a demanda pelo transporte
tradicional e a falta de recursos fizeram com que alguns
artistas tivessem que arcar com o envio de suas obras, como
0 australiano Michael Staniak, que enviou sua pintura
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modulada em 3D, Obj 210 (2017), pelo modo tradicional.
Disso decorreram problemas, como o extravio de trabalhos,
como a impressdo em 3D da obra Clito (2017), de Caroline
Barrueco; além da reclamacgdo de alguns artistas em terem
gue bancar os custos de transporte e hospedagem a fim de
verem suas produgdes em S&o Paulo.

Apesar do problemas que a falta de melhor
organizacdo das obras digitais pela internet produz em sua
melhor circulacdo, afetando inclusive seu reconhecimento
como arte, como indica a artista e curadora Erica Lapadat-
Janzen (Hampton, 2018), a The Wrong tenta estabelecer um
ciberespaco onde a comunidade de arte digital possa se reunir
e compartilhar criac@es, além de discutir temas afins e formar
parcerias, contornando uma limitacdo pontuada pela artista
letd Santa France que se impde aos jovens artistas na busca
por espagos de exibicdo. Segundo ela, exibir em locais
formados especificamente para a arte digital oferece ainda
mais vantagens que a exibicéo nas redes sociais, pois diminui
0 que chama de uma “audiéncia incidental, de pessoas que
veem seu trabalho, mas ndo reconhecem como arte”
(Ibidem). A discussdo sobre o que é ou ndo arte remete a uma
longa bibliografia dos estudos sobre o tema, sobretudo da
filosofia e da histéria da arte, como em Arthur Danto (1964),
e na antropologia se destaca por debates em torno das
(in)distingOes entre arte e artefato, como em Vogel (1988).
Ainda que néo se destaque tais discussdes no presente artigo,
pontua-los indica a intencdo da contribuicdo que buscamos
somar aos estudos da arte, da cultura material e das imagens,
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multiplicando seus campos de analise na antropologia através
de uma perspectiva sobre a arte digital.

Como sugerido pelo texto de apresentacdo que
recebia o puablico na galeria, a Homeoestase buscava
valorizar, pela diversidade, a emergéncia da cultura digital
nas praticas artisticas, expondo conexdes, efeitos e
influéncias de “uma realidade digital ubiqua, pervasiva e pos-
internet” sobre os fazeres diarios, frente a existéncia de
maquinas que hoje “integram-se de forma totalmente natural
no cotidiano da sociedade em rede”. Entender a produgdo
artistica que emerge desse contexto frente as novas questdes
culturais, desnaturalizando os processos de integracdo das
maquinas no cotidiano social, foi um dos percursos dessa
pesquisa. Ao que nos vale aqui, pontua-se como a expanséo
dos meios digitais, a facilitagdo de acesso a equipamentos e
a massificacdo da internet tém produzido espacos e se
tornado contetdo para novas formas poéticas, modos de
existir e conceber 0 mundo.

ENTRE O REAL E O VIRTUAL

A discussdo sobre a transposicdo de métodos
antropol6gicos, como a etnografia, para o ciberespago
remonta a trabalhos desde o inicio da massificacdo dos
computadores pessoais, a partir dos anos 90. Fala-se da
“etnografia virtual”, como ja mencionado nesse artigo, desde,
pelo menos, os textos da socidloga Christine Hine (2000,
2005), e de uma “netnografia ” proposta por Kozinets (2010).
Sobre esse debate, trabalhos como os de Amaral (2010) ja




deram conta, apontando suas complexidades e limitages,
através do qual podemos entender como progrediram as
pesquisas qualitativas e o0s estudos empiricos da
“cibercultura”; como alguns métodos, como a j4 mencionada
netnografia, viram-se Uteis sobretudo a pesquisas aplicadas
de mercado; e como tem se sucedido os termos com 0s quais
nos referimos as pesquisas situadas em contextos online,
como o conceito de “etnografia virtual”, cunhado por
Christine Hine e por ela posteriormente secundarizado, por
aludir “a uma suposta distingdo entre o online e off-line, em
vez de uma relagdo de contiguidade” (Amaral, 2010, p. 126).

Parece entdo que como antropélogos somos
péssimos fildsofos, isto €, criadores de conceitos, deslizando
entre um e outro a fim tentar descrever nossa agdo nesses
cibercontextos. Entre questdes epistemolégicas que
ponderam a existéncia de um “ciberespago social” (Amaral,
op. cit), alguns autores criticam os neologismos de colegas,
como a “webnografia” cunhada por Dann e Forest (1999),
criando outros neologismos que tentam englobar (geralmente
sem muito sucesso) todas as praticas de pesquisa online,
como pelo guarda-chuva de uma “ciberantropologia” (cf.
Escobar, 1994). Tais terminologias, porém, ndo mudaram
substancialmente as etnografias, mas buscaram formas de
lidar com os diferentes procedimentos e tipos de suporte a
pesquisa. Enquanto alguns ndo conseguiam considerar as
praticas de pesquisa online para além da mera pesquisa
qualitativa, outros viram a necessidade da combinacdo de
métodos mistos. A prépria pesquisa de Amaral (2007) sobre
a categorizacdo de géneros musicais pelo aplicativo online
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Last.fm foi realizada pela combinacdo de web surveys,
observacdo sistemética de perfis, entrevistas informais e
também pela inser¢do em eventos off-line, pois segundo ela,
“a etnografia virtual se da no e através do online e nunca esta
desvinculada do off-line” (2010, p. 125). Essa interseccédo de
processos de pesquisa, que aqui temos chamado de “métodos
mistos”, foi constante em meu esfor¢o de pesquisa. A partir
disso dou destaque a dimensdo do “entre”, seguindo um
preceito de Lévi-Strauss de que a antropologia devia ser feita
nos intersticios (cf. Viveiros de Castro, 2018), como
categoria (ou, antes, como lugar) que sinalize esses
deslocamentos e a ocupagdo entre os campos do online e off-
line. Entendemos, entdo, que a presente pesquisa em arte
digital demandou a inser¢do em diversos espacos fisicos e
digitais que, mais que complementares, eram codependentes
e contiguos.

Exemplo disso foi a necessidade de acompanhar
alguns artistas exibidores na Homeoestase a partir dos
ambientes online em que eles circulam divulgando suas
criacdes. Ferramenta cada vez mais comum as pesquisas, ndo
apenas no ambito das ciéncias humanas, a visualiza¢do de
dindmicas diversas, como a socializacdo entre artistas
digitais, atualmente também demanda um debrugar-se do
trabalho de campo também sobre o virtual, em redes sociais
e grupos de Facebook. Nesse sentido, acompanhei a interagcéo
entre usuarios-criadores de experimentacBes digitais
primordialmente no grupo Perfect Users, a época dedicado as
atividades da The Wrong. Para entrar no grupo tive que
responder a trés perguntas, que foram submetidas aos
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administradores: 1. O que é perfeicdo para vocé? 2. O que é
um Usuario (in)Perfeito (Wrong Perfect User) para vocé? 3.
Por que vocé quer ser parte desse grupo? Para elas, minhas
respostas foram as seguintes: 1. “Perfei¢do ¢ um desses
conceitos (como o Dom) que algumas pessoas criaram e
exploram para manter outras pessoas (a maioria das pessoas)
longe de seus sonhos”. 2. “Um Usuario (In)Perfeito pode ser
alguém que perceba que um usuario da internet também é um
criador, uma vez que qualquer agdo também é um ato de
criacdo”. 3. “Porque eu ndo me sinto mais confortavel na
internet.”. A aprovacdo de minha entrada no grupo veio
alguns dias depois. Tal ritual de entrada e o contetdo do
formulério ja permitiam vislumbrar a prética dos usuarios
naquele espaco, de questionar através de experimentacdes
tecnopoéticas realizadas, muitas vezes, pela subversdo dos
meios eletronicos e digitais de que se utilizam (Nunes, 2007),
as demandas estéticas que se submetem ao “belo” ou a
“perfeicao”.

Tendo uma exposicao de arte como campo de nossa
pesquisa, ponto nodal de onde partem nossas descobertas
quanto as criagOes atuais em arte digital, ndo deixamos de nos
vincular a um longo debate disciplinar que na antropologia
se sedimenta nas discussdes sobre o ato colecionador, do
espaco expositivo e das colecdes museoldgicas das mais
variadas formas (cf. Clifford, 1987, 1998; Lagrou, 2008;
Vincent, 2014, 2015). Também nos associamos, como
exposto anteriormente, pelo questionamento da perfeicdo
estética que muitas experimentacdes digitais evocam, ao
debate antropol6gico que questiona as bases do conceito
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estético e sua aplicabilidade na antropologia (cf. Ingold,
1996; Gell, 1998). Porém, ao lidar com obras digitais
evanescentes, que segue o longo processo iniciado pela arte
contemporanea de desmaterializacdo que produz um novo
aspecto contingencial ao objeto de arte (Buskirk, 2003), por
vezes multiplicadas e reproduzidas ad infinitum nos espagos
online, somos confrontados com novas demandas de
investigacdo que literalmente ndo constam nos livros.
Trabalhos como o de Daniel Miller e Jolynna
Sinanan (2017), de visualizag&o de imagens em redes sociais,
e de Beiguelman e Magalhées (2014), sobre a circulacéo e
conservacdo de obras digitais, nos ajudam a conceber 0s
espacos por onde esses trabalhos circulam, entendendo como
eles devem ser “lidos” e contextualizados segundo suas
especificidades. Nesse sentido, Kuinst (2014) reconta o
desenvolvimento de uma Teoria de Redes Complexas, que
visa absorver a revolugdo produzida pelas midias digitais na
visualizacdo e leitura de contextos em diversas areas do
conhecimento, incluindo metodologias para estudos nos
campos da arte. O estabelecimento de uma “ciéncia das
redes”, como cunhado por Newman (2003), ja se manifesta
nos resultados de pesquisas que utilizaram softwares como o
Gephi ou o RStudio, onde se pode visualizar a formacéo de
grupos (hubs), zonas de aglomeracdo (clusters) e outros
entrelacamentos. Com eles, pode-se mapear as conexdes
entre os artistas, obras, exposicdes e publicos de eventos
como a Homeoestase e a The Wrong. A “mineragdo” desses
dados estd sendo planejada para as proximas etapas dessa
pesquisa. Nessa altura, cabe-nos vislumbrar a potencial rede




que se forma a partir das exposi¢des online e pela circulagdo
de obras via redes sociais, e as novas camadas de informacao
que isso nos oferece quanto aos temas da troca e circulacdo
de obras de arte digitais, sobretudo visuais, no formato de
imagens (fixas ou em movimento), associando-as, i.e., ao
mercado da arte. Entendendo as diversas implicacfes que
esses novos metodos trazem a pesquisa na arte, Kuinst
sinaliza:
“A partir das propriedades e modelos de redes
conhecidos, com o uso de programas especificos para a
andlise e visualizagdo de redes, vamos estudar trabalhos
publicados sobre redes de outros segmentos culturais e
também de outras areas. Com isso teremos a base para
0 desenvolvimento futuro de visualizagdes de dados,
uma nova janela que se debrugard sobre o circuito da
arte contemporanea brasileira. ” ( Kuinst, 2014, p. 210).

Com uma preocupacgdo mais ontoldgica acerca dos
dados digitais, refletindo sobre suas formas de existéncia no
mundo contemporaneo, fil6sofos como Pierre Levy se
ocuparam em refletir, ainda nos anos 90, sobre o “devir da
cultura informatizada em seus balbucios iniciais” (1993, p.
193), suas implicagcbes tempo-espaciais, cognitivas e
culturais. Segundo este autor, o progressivo acimulo de
informacGes em bancos de dados e a evolucdo dos sistemas
especialistas rumo & autonomia dos equipamentos impdem
um novo regime de visualizagdo e leitura de dados. A
exegese dos textos classicos, como feito até entdo, ndo é mais
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possivel frente a infinidade de conteddo, multiplicada
progressivamente pelos usos mais cotidianos das ferramentas
digitais e pela incessante coleta de dados para fins de
consumo ou controle de um capitalismo de vigilancia
(Zuboff, 2018). Assim, ainda que sejam utilizadas, sobretudo
a fim de atender as necessidades de um cliente com crédito
(Levy, 1993, p. 116), elas ndo sdo, contudo, mais lidas no
sentido proprio do termo, demandando novas formas de
visualizacdo e analise, como o dos programas de visualizagéo
em rede ja mencionados.

Ainda segundo Levy, a existéncia dos dados nessa
disposi¢do e escala operaria uma “implosdo cronologica”,
produzindo novos regimes temporais. Um “espago-tempo
social viscoso” (idem, p. 115) emerge das potencialidades
virtualmente infinitas dos banco de dados — como expde a
obra Stakhanov (2017), do casal italiano Salvatore laconesi e
Oriana Persico, o “oraculo big data” exibido na Homeoestase
gue apontava previsGes sobre eventos futuros, como
encontros ou acontecimentos, ao correlacionar por meio de
um complexo algoritmo desenvolvido pelo casal uma grande
quantidade de informacgdes postadas em redes sociais*. Novas
temporalidades se imbricam, assim, como material e
conteido das obras de arte digitais, reforcando as diferencas
entre os sistemas computacionais e o funcionamento, por
exemplo, da memoria humana. Para Levy,
comparativamente, “nossa memoria ndo se parece em nada
com um equipamento de armazenamento e recuperagao fiel

4 Disponivel em:< http://www.artisopensource.net/projects/stakhanov> - Gltimo acesso em 25/05/2018.
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das informagdes™ (idem, p. 78). Os bancos de dados seriam
antes espelhos que memoria (idem, p. 116). A disposicdo
fragmentaria, em modulos, dos contetdos de bancos de dados
produz mudancas na linearidade historica estabelecidos
desde, pelo menos, a escrita. Outras perspectivas tedricas,
como a do filésofo da imagem Villem Flusser, também
tratariam a escrita como uma forma de disciplinamento que
codifica a perspectiva temporal de forma linear, em
contraponto a perspectiva iconografica de até entdo, baseada
na circularidade e nas “idas e vindas” com que percorremos
as imagens (Flusser, 2009, p. 16-17).

Nesse sentido, se a “historia € um efeito da escrita”,
a estrutura rizomatica pela qual circulam as obras de arte
digitais faz com que tedricas e artistas do tema, como a
brasileira Giselle Beiguelman, proponham um “paradigmas
do esquecimento” (2015) como um novo regime temporal,
memorial, bem como estético: “A internet ndo esquece nada,
mas a cultura digital ndo nos deixa lembrar” — escreve a
autora no texto Reinventar a memoria é preciso (2014, p. 12).
Dispostas num campo informatico que, antes de ser estavel,
permanece instavel, “aberto, conflituosos e parcialmente
indeterminado” (Levy, 1993, p. 7) e em permanente
desequilibrio, expansdo e multiplicacdo, ndo se pode mais
conceber a pesquisa cientifica sem uma aparelhagem
complexa que redistribui as antigas divisdes entre a
experiéncia e a teoria.

CONCLUSAO: EQUILIBRIO NO CAOS E VICE-VERSA

A pesquisa sobre arte digital a partir da exposicéo
Homeoestase e sua ligacdo com as exposi¢cdes da The Wrong
descrevem um esforgo de experienciar novos deslocamentos
e pontos sobre os quais conceber o exercicio de campo.
Ironicamente, um dos painéis de recep¢do ao publico
explicava a definicdo do nome da exposicdo, a partir do
termo grego homeoestasia, aglutinacdo de homeo (similar,
igual) e stasis (estatico). O termo era definido pelo banner
introdutério como “a condicdo de relativa estabilidade da
qual o organismo necessita para realizar suas fungdes
adequadamente para o equilibrio do corpo”. A referéncia
sinalizada advém de um verbete da Wikipédia, ampliando a
caracteristica colaborativa e “open-source” desse movimento
de arte, explicando a homeoestasia como ““a propriedade um
sistema aberto, especialmente dos seres vivos, de regular seu
ambiente interno, de modo a manter uma condicdo estavel
mediante mdltiplos ajustes de equilibrio dindmico,
controlados por mecanismos de regulacdo inter-
relacionados™. Uma busca mais detida (Santos, 2018) nos
explica que o termo foi usado pela primeira vez por volta de
1860 pelo fisiologista francés Claude Bernard, mas seu
estudo aprofundado e popularizacdo se deu pelos trabalhos
do fisiologista norte-americano Walter Bradford Cannon, em
livro de 1932, estabelecendo-o0 como um importante conceito
na biologia. O termo também associa-se a certo sentido de

5 Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Homeostase> - Gltimo acesso em 25/05/2018.
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“order from disorder” (ordem da desordem) do fisico Erwin
Schrodinger, a partir de principios estatisticos (cf. Morin,
1972), também trabalhados por Von Foerster (1960) como
“order from noise” (ordem pelo ruido). Com a inveng¢do dos
primeiros dispositivos autbnomos ou retroalimentaveis,
como as “tortoises” (tartarugas) do roboticista estadunidense
William Grey Ross em 1948 e 1949, e o homeoestato, pelo
neurologista inglés William Ross Ashby nos anos 50,
também se comecgou a estudar a homeoestasia cibernética,
enquanto a capacidade dos sistemas eletrénicos manterem
estaveis suas variaveis de funcionamento (Couchot, 2015).
Em ocasiBes em que explicaram o home do evento e suas
intenc@es, os curadores reiteraram a busca pelo equilibrio, em
produzir um cosmos diante do caos em que a producéo digital
habita.

Como contraponto, vejo que o contetudo e método
gue compunham as obras da exposi¢cdo em que realizei
campo, bem como os indicativos tedricos apresentados nesse
texto, imp&em & experiéncia de pesquisa online a circulacéo
por redes de interfaces abertas e novas conexdes,
imprevisiveis e que transformam radicalmente seus
significados e usos, como assinalado por Levy (1993). Em
outras palavras, mais do que “equilibrio no caos”
(homeoestase), os modos de existéncia de obras digitais, em
seus processos de produgdo e dindmica de circulacdo e
exibicdo, escapam as estruturas estaveis, habitando universos
virtuais longe do equilibrio, em que se desenvolvem outras
formas de alteridade (homeomorfia).
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Tal conceito vem dos escritos de Félix Guattari
(2012), ao tratar dos agenciamentos maquinicos na producao
de subjetividades. Utilizando-o também para abordar uma
“mecanosfera que ja se superpde a biosfera” (p. 50) de
interagdo entre humanos e maquinas (ou ‘“dispositivos”,
como Deleuze a partir e Foucault, 1996). Produz-se, assim,
uma “reconversao ontologica” na qual devemos considerar a
“autopoiese maquinica”, ou seja, a organizacdo propria de
seus limites e produgdo de continuidade, para além das
mediacdes do significante (p. 49). Para o autor, nenhuma
divisdo binaria do tipo ser/ente, ser/outro contemplam o
“binary digit ontologico” dessas maquinas autopoiéticas,
como as que operam online na produgdo, exibicdo e
circulagdo da arte digital. “As proposi¢des maquinicas nos
escapam aos jogos comuns da discursividade, as coordenadas
estruturais de energia, de tempo e espago” — aponta Guattari
(p. 50), sustentando a perspectiva homeomorfica dessas
entidades auténomas, individualizadas, unitarias, que
escapam as relacBes entre input e output, como na antiga
caixa preta de Flusser (2009). Apresentando relages entre si,
filiagBes alongadas por linhas de virtualidade que produzem
geragBes em que se sucedem e recalcam umas as outras
(parentesco maquinico), substituindo-se em rizomas
evolutivos (Guattari, op. cit., p. 51), a reprodutibilidade das
maquinas ndo pode ser, assim, considerada pura repeticdo
programada, a fim de fecha-la em um sistema equilibrado.

Pela exposi¢do do exercicio de campo realizado
nessa pesquisa, descricdo dos aspectos da curadoria de uma
exposicdo de arte digital conectada a pavilhdes digitais
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espalhados pelo mundo e a mencao a algumas obras, buscou-
se entender 0s novos espacos e procedimentos pelos gquais
pode se realizar uma pesquisa antropoldgica. Se 0s regimes
de reproducdo e circulacdo as obras de arte digitais
apresentam modos de existéncia homeomérficas, antes que
homoestaticas, seus proprios conteudos refletem o0s
referenciais dos espacos virtuais nos quais habitam. Essa
prépria pesquisa, assim, tenta refletir sobre o espago em que
habita, entre o online e o off-line.

As discussbes epistemoldgicas dos estudos
cibernéticos apresentaram-nos tanto evolugdes conceituais e
aprimoramentos no método, como contradicGes e limitagGes.
Pontuo, portanto, que uma abordagem ontoldgica sobre o
virtual, como a trazida por Pierre Lévy, e observancia da
producdo de estéticas maquinicas a partir dos agenciamentos
subjetivos que ndo operam sobre fluxos estaveis, como
descritos por Guattari, oferece-nos alternativas de
entendimento sobre o0s conteldos e equipamentos
relacionados a essa producdo de arte contemporénea, bem
como os devices eletrbnicos que nos capturas das mais
diferentes formas, como na contemporaneidade. Busca-se
compreender, assim, as possibilidades de pensar um
maniquismo mais coletivo, que inclua a subjetividade
humana nas tecnopoéticas, mais aberto também para pensar
0s desvios, as subversdes no uso dos equipamentos e o ruido
dessas producgdes que se multiplicam na contemporaneidade.
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