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Neste artigo nos aproximamos da producdo da artista Claudia Loch, que utiliza a fotografia
associada a outras técnicas e tecnologias, considerando-a como o resultado do jogo de
tensdes entre diferentes fatores, a partir de uma possivel relacdo no dmbito da webart. Em
seguida articulamos o pensamento de Vilém Flusser (1998) com a teoria da arte, inicialmente
tecendo relag6es com outros autores, como Arlindo Machado (1996), Santaella (2003) e
Couchot (1993). Apontamos algumas mudancas de paradigmas no campo da arte, em torno do
advento do aparelho fotografico.

Palavras chave: técnica, tecnologia, fotografia.

In this article we get approach the production of the artist Claudia Loch’s, that uses the
photography associated to others techniques and technologies. We consider her production as
the result of tensions between different factors, from a possible relation at the field of webart.
Then we articulate the thought of Flusser (1998) with the art theory, initially weaving relations
with others authors, as Arlindo Machado (1996), Santaella (2003) e Couchot (1993). We
indicate some changes of paradigms at the art’s field, around the advent of the photographic
camera.

Keywords: technique, technology, photography.

Na arte uma nova “descoberta”, uma nova linguagem instaurada, néo
suplanta as anteriores. Desta maneira, atualmente todos os recursos possiveis
estdo sendo utilizados pelos artistas. Esta caracteristica € intensificada devido
a grande velocidade das transformacdes, sendo que novas tecnologias surgem
e sao incorporadas pelo campo artistico rapidamente. Estas mudancas
possuem como uma referéncia importante, o advento da fotografia, que veio
influenciar e contaminar todas as linguagens anteriores. Segundo Flusser
(1998) o aparelho fotografico pode servir de modelo para todos os aparelhos
caracteristicos da atualidade e do futuro imediato. Assim, consideramos a
webart “Entidade n° 2" a partir da fotografia, como o resultado do jogo de
tensdes entre diferentes fatores. Apresentamos também uma possibilidade de
percurso de mudangas de paradigmas no campo da arte em torno do advento

do aparelho fotografico.



Claudia Loch utiliza técnicas e tecnologias variadas na producdo da
webart “Entidade n° 2" (2008). A artista realiza uma animacdo — constituida de
pinturas fotografadas, além de fotografias e videos, e agrupa estes elementos
em formato de hipermidia’, trabalhando com softwares j& existentes.
Percebemos a utilizagdo da fotografia como a condicionante da produgéo, a
qual sdo aliadas outras técnicas e tecnologias, provocando associagfes e
multiplicidades de sentido.

Mesmo que a producdo ocorra de maneira labirintica, apontamos o
desenvolvimento da webart “Entidade n°2” a partir de algumas etapas. Claudia
fez imagens da “Entidade” em muros e tapumes do espago urbano, a partir de
fotografias e com o intuito de fotografar as imagens posteriormente. Outras
pessoas acompanharam as intervengdes registrando a acdo em video. A artista
trabalhou os registros fotograficos em softwares, produzindo a animagéo.
Claudia agrupou os elementos resultantes em formato de hipermidia,
juntamente com outras fotografias que capturou durante a busca de locais para
as intervencgoes.

Assim, podemos visualizar uma caracteristica constante na produgéo. A
artista organiza os projetos, visualmente e conceitualmente, a partir da
fotografia, relacionando-a a outros elementos. As pinturas que a artista
desenvolve estdo contaminadas por esta linguagem. Assim, o automatismo
tecnoldgico contrasta com a pintura realizada necessariamente em etapas, e
que depende de habilidades manuais adquiridas pela préatica. O processo da
pintura é registrado em video e incorporado ao projeto final. Desta maneira, a
artista visa produzir a hibridacdo de temporalidades dos distintos modos de
producdo, em que a fotografia € uma linguagem fundamental.

Claudia agrupou os elementos resultantes, juntamente de outras fotos,
em formato de hipermidia, utilizando softwares ja existentes que oferecem
possibilidades limitadas. Porém, Arlindo Machado (1996) sugere que os artistas
procuram reinventar as propriedades dos programas. Esta possibilidade
depende do conhecimento do produtor em relagéo ao software, a fim de utilizar
suas potencialidades de maneira inventiva. O projeto é disponibilizado na rede
mundial de computadores, e para acontecer, necessita da agao do interator.

Desta maneira, os significados ocorrem no processo da interagédo, no qual o



sujeito se depara com a constru¢cdo do projeto, que se d& principalmente em
torno da linguagem fotografica aliada a técnica da pintura, no &mbito da webart.
Assim, neste artigo nos aproximamos de uma possivel relacdo entre
técnica e tecnologia. Para isto articulamos o pensamento de Vilém Flusser
(1998) com o campo da teoria da arte, inicialmente tecendo relagdes com
outros autores, como Arlindo Machado (1996), Santaella (2003) e Couchot
(1993). Apontamos algumas mudancgas de paradigmas no campo da arte, em
torno da utilizagdo de diferentes ferramentas e do advento do aparelho
fotografico. Em um primeiro momento, por técnica, entendemos a habilidade
manual necesséria para a producéo tradicional de imagens (desenho, pintura).
Por tecnologias compreendemos um estudo mais aprimorado a partir da
técnica (fotografia e todas as imagens posteriores geradas por aparelhos).
Flusser indica que a fotografia foi criada segundo um desencadeamento
de eventos relacionados a comunicacdo humana. Segundo o autor,
primeiramente havia as imagens tradicionais (desenho, pintura), que séo o
resultado da abstragéo de duas das quatro dimensfes do mundo representado.
O pintor € o agente que faz esta abstracdo (com ajuda das ferramentas e a
partir dos materiais). A fotografia é produzida por aparelhos, que por sua vez é
um texto cientifico aplicado, portanto fotografias sdo produtos indiretos de

textos.
[...] a técnica é um saber fazer, cuja natureza intelectual se caracteriza por
habilidades que séo introjetadas por um individuo [...]. H& tecnologia onde quer
gue um dispositivo, aparelho ou maquina for capaz de encarar, fora do corpo
humano, um saber técnico, um conhecimento cientifico acerca de habilidades
técnicas especificas. (SANTAELLA, p. 152, 2003)

Assim, ferramentas e técnicas para produzir arte sempre existiram.
Santaella (2003) indica que houve uma transformacao nestes principios, que
duraram alguns séculos, emergindo com a revolug&o industrial. Surgiu nesta
época, além das maquinas que ampliavam a for¢ca fisica humana, uma
maquina que tornou completamente automatica a producdo de imagens: o
aparelho fotogréfico. “Tem-se ai o fim da exclusividade do artesanato nas artes
e 0 nascimento das artes tecnolégicas” (SANTAELLA, 2003).

Enquanto as ferramentas técnicas, utilizadas para a producdo das
imagens tradicionais, sdo prolongamentos do gesto habil, os equipamentos

tecnoldgicos, segundo a definicdo de Santaella (2003) ou “aparelhos”, segundo



a denominacao de Flusser (1985), sdo maquinas de linguagem. Alguns artistas
compreendem algumas linguagens como tecnologia. Suzete Venturelli (2004)
classifica a fotografia, o cinema e o video como novas tecnologias, e as
computacionais como tecnologias contemporaneas.

Couchot apresenta a fotografia como o marco na evolugéo das técnicas
de figuracdo. Esta linguagem foi concebida no século XIX por inventores (dos
quais muitos também eram pintores) através de uma pesquisa que visava
automatizar cada vez mais 0s processos de criagdo e reproducdo da imagem.
“Com a fotografia a imagem passava a ser gerada automaticamente na camera
escura e inscrevia-se definitvamente em seu suporte sem nenhuma
intervencdo manual” (COUCHOT in PARENTE, 1993, p.37). Estas
transformagdes ocasionam mudancgas de paradigmas no campo da arte.

Com o objetivo de compreender estes acontecimentos no campo da
teoria da arte, torna-se necesséaria a aproximacdo da relacdo entre arte e
técnica”, e da utilizacdo de ferramentas na producdo de imagens. Arlindo
Machado cita Dufrenne (1980, p.165 apud MACHADO 1996, p.24), ao afirmar
que os gregos nao faziam qualquer distingdo de principio entre arte e técnica.
Essa pressuposicdo atravessou boa parte da histdria da cultura ocidental até o
Renascimento. Machado sustenta esta afirmacgdo através de véarios exemplos,
como Leonardo da Vinci, Albert Direr e Piero della Francesca. Para estes
artistas, ac6es como pintar um quadro, estudar anatomia ou engenharia,
participavam de um Unico tipo de atividade intelectual. Neste sentido, surge
uma pesquisa “[...] que visa automatizar cada vez mais 0s processos de
criagcéo e reproducédo da imagem” (COUCHOT, 1993, p.37 in PARENTE, 1993).

Na producéo tradicional de imagens séo utilizadas ferramentas, que sao
prolongamentos do gesto habil, concentrados nas extremidades das maos,
como é o caso do lapis, do pincel (SANTAELLA, 2003 p.153). Podemos definir
entdo que a pintura do Renascimento depende da habilidade manual, adquirida
pelo estudo e pela prética, e utiliza o pincel para prolongar o gesto da méao.
Durante o Renascimento, outras ferramentas foram utilizadas no
desenvolvimento de pinturas, como por exemplo, as que empregavam O
método de perspectiva e projecdo central. Leon Battista Alberti (1435, apud
COUCHOT, 2003) propds uma ferramenta que ajuda a construir a piramide
v

visual”, e a definir o ponto de fuga ao horizonte das linhas perpendiculares ao



plano do quadro. Esta ferramenta € o intersector, que se coloca entre pintor e o
mundo que vai ser representado. A ferramenta possui um quadriculado, que
ajuda o pintor a delimitar o contorno dos objetos que percebe através de um
véu. Para Alberti, 0 quadro é o resultado de trés operacdes. A primeira deve-se
ao trabalho de delimitar, com ajuda do intersector, o contorno das figuras
(circonscriptio). Depois estas figuras devem ser reunidas entre si — ainda com
ajuda do intersector — para a formagéo dos corpos (compositio).

O encaixe final dos corpos é o ultimo acabamento da obra do pintor
(histéria). Para o autor, € gracas a esta Ultima operacdo que o quadro
emociona o0s espectadores, sendo para ele a parte mais importante do
processo. Esta etapa introduz a qualidade subjetiva & obra, onde o pintor
dispensa o intersector, responsavel por certo automatismo no ato da pintura.
Através deste processo ele introduz o carater subjetivo e seu valor como artista
individual. Com o nascimento da fotografia, os pintores continuaram mestres
em sua técnica da perspectiva (MACHADO, 1998), apoiando-se principalmente
na operacgéo da historia.

A nocéo de arte se transformou em relacdo a revolucao industrial. Com o
Romantismo emergiu a supervalorizagdo da subjetividade, caracteristica que
no Renascimento convivia pacificamente com ferramentas que auxiliavam na
producéo. No Romantismo, esta exaltagdo ocorreu pouco antes do advento da
fotografia, em reacdo a revolucdo industrial. Lewis Munford (1952 apud
MACHADO, 1996) expbe a concepgdo de arte que emerge no periodo.
Segundo o autor, ela valoriza a subjetividade, opondo-se a objetividade, que se
coloca ao emprego do poder. Segundo esta perspectiva, a maquina
desumaniza o ser humano, e, portanto, a arte tem a aplicabilidade de
proclamar a autonomia do espirito.

Neste periodo a arte tende a progredir de forma autbnoma e
institucionalizada, enquanto o artista adquire um estatuto social distinto
(MACHADO, 1996). E provavel que, com o surgimento da fotografia, esta
transformacgdo tenha se ampliado, afirmando-se também no Modernismo. O
fato de que qualquer um pudesse produzir uma imagem similar ao modelo, sem
possuir para isso habilidades manuais, forgou o pintor a desenvolver atributos
qgue o aparelho fotografico ndo possuisse. Desta maneira, o0 artista se opds a

despersonalizagdo da producdo automética de imagens do aparelho



fotogréfico, insistindo em sua individualidade. O artista afirma, de certa
maneira, a histdria — que no renascimento era uma pequena parte do processo
de producdo da imagem — como a totalidade do método de producdo em arte.
“Era necessario que a maquina se opusesse 0 que, para ele, era menos
maquinico: a subjetividade. Esta rivalidade fatal deveria estar na origem de
todas as grandes turbuléncias da arte moderna” (COUCHOT, 2003).

Conforme Santaella (2003, p. 156), o artista Eduardo Kac aponta que
quando surge um novo meio de produgdo de linguagem e de comunicacéo,
observa-se a seguinte passagem: primeiro 0 NnoOvo meio provoca um impacto
sobre as formas e meios antigos. Num segundo momento os artistas se
apropriam do novo meio como objeto de experimentagédo. Segundo Venturelli,
“a fotografia, ao mesmo tempo em que libera a arte de sua fungédo de
representar o real, instiga os mais ousados para a possibilidade de criagéo de
imagens por meio do processo mecanico e quimico” (2004, p. 16).

Segundo Nara Cristina Santos (2005), a arte comega a incorporar
recursos técnicos e tecnoldgicos, com a fotografia (1839), o cinema (1888), o
video (1956) e, depois, com o computador (1946) e o computador pessoal
(1978), aliados aos novos meios de comunicagdo, como o telefone (1876), a
televisdo (1926/1928), o fax (1948), a internet (1962) e as redes de
comunicagdo WWW (1989). O artista pode trabalhar juntamente de sistemas
codificados, como softwares, ou linguagens mais subjetivas como a pintura. A
producdo da artista Claudia Loch utiliza técnicas e tecnologias variadas. A
webart “Entidade n° 2” é formada por animagdo — constituida de pinturas
(Imagem 1), fotografias, videos (Imagem 2). Assim, a artista utiliza em suas

pesquisas tanto as linguagens tradicionais quanto as novas tecnologias.



Imagem 1 — webart “Entidade n°2”, onde podemos visualizar
um guadro da animagéo a esquerda da imagem.

Imagem 2 — webart “Entidade n°2”, onde podemos visualizar a imagem
de um video a esquerda e fotografias sobrepostas ao fundo.



Porém, mesmo que atualmente sejam empregadas linguagens
subjetivas como a pintura, e que o campo da arte ofereca liberdade ao artista
para escolher entre diversas linguagens,

Ha cada vez menos pertinéncia em encarar os produtos e processos estéticos
contempordneos como criagbes individualmente  motivadas, como
manifestacbes de estilo de um génio singular, em vez de um trabalho de
equipe, socialmente motivado, no qual o resultado sé pode consistir em um

jogo de tensdes entre 0os mais variados agentes e fatores [...] (MACHADO, p.
54, 2001)

Nesse sentido, a producdo contemporanea pode incluir a formacéo de
equipes de trabalho, onde o artista atua juntamente de engenheiros e técnicos,
além do didlogo com a prépria maquina. Em projetos interativos ndo existem
nem mesmo resultados, e o fluxo da obra se da em uma conjuncéo de fatores
que agrega a acao do interator e até mesmo o acaso. Assim, quanto a
utilizag@o das tecnologias “trata-se, [...] de repensar o proprio conceito de arte,
absorvendo construtiva e positivamente 0s novos processos formativos
gerados pelas maquinas [...]" (MACHADO, p. 55, 2001). Desta maneira, a arte
esta em constante movimento, impulsionado pelas invengdes tecnoldgicas.

A referéncia destas mudancas € o advento da fotografia que veio
influenciar e contaminar todas as linguagens anteriores. Verificando sua
importancia, em parte neste artigo, para o campo da arte e para a producao de
Claudia Loch, consideramos a webart “Entidade n°® 2” como o resultado do jogo
de tensdes entre diferentes linguagens artisticas, regido pela fotografia. Assim,
a relacdo entre arte, técnica e tecnologia apresentou o primeiro momento de
uma articulagdo teodrica, a partir de um percurso poético que vem sendo

desenvolvido com “Entidade n°. 2".
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" O conceito webart trata de trabalhos artisticos produzidos especialmente para a World Wide Web. Ainda nio se
possui definicdo ou vocabulario muito delimitado. Alguns autores preferem o termo ciberarte, oriundo da idéia de
ciberespaco. Outros utilizam o conceito net art, tido como mais abrangente. Empregamos, porém, o termo webart por
ser o mais corrente em relagdo a Internet.

" A palavra hipermidia se da na aglutinagéo de dois conceitos, hipertexto e multimidia. O primeiro, criado por Theodor
Nelson, nos anos 60, é usado para designar documentos de escrita ndo-seqiiencial, que possibilita ao leitor escolher
entre diferentes caminhos de leitura por meio de associa¢des (links). Assim, o termo hipermidia indica a interconexdo
de documentos em hipertexto enriquecidos por diferentes midias.

" A palavra técnica tem como antepositivo tecn(o), do grego tékhné ‘arte, arte manual, artesanato, ciéncia’. O vocabulo
arte tem origem do latim em ars, artis, antepositivo que designa uma habilidade adquirida pelo estudo ou pela prética,
um conhecimento técnico (por oposi¢ao a natira ‘habilidade natural’).

¥ conjunto de raios que ligam o olho a cada ponto da superficie das coisas percebidas pelo olhar.



