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Relação entre arte e tecnologia:

a criação mediada pela máquina

Arte e Tecnologia

Os manuais de História da Arte, de um modo geral, privilegiam as artes que se expressam pelos meios tradicionais: pintura, escultura e arquitetura. Alguns incluem a fotografia e o cinema e somente agora estão surgindo livros que incluem a vídeo-arte, a arte por computador, a arte que utiliza o laser, a holografia e outras tecnologias. Isso se explica pelo fato de que a utilização desses meios pelos artistas é recente, mais exatamente a partir da década de sessenta com o computador e o vídeo.  

Os livros de História de Arte que incluem as novas tecnologias, abordam apenas a arte experimental excluindo as artes aplicadas que inclui o design. 

A razão dessa separação também é compreensível pelo fato do design ser uma atividade relativamente nova se comparada à produção artística da história do ocidente. 

Mas há ainda um outro fator que é o predomínio de uma certa visão que coloca arte e cultura de um lado e tecnologia de outra, como se fossem inimigas. Essa visão na arte surge no Romantismo e é acentuada a partir da Revolução Industrial. Os produtos industriais passam a adquirir um caráter estético e a competir com a arte.

 É nesse momento que se fortalece a Estética enquanto teoria que vai fundamentar a obra do artista separada de outros setores da vida e da cultura. O artista e a arte reivindicam sua autonomia e independência em relação a outros setores da sociedade e passa a prevalecer o que chamamos de Arte pela Arte. Ganha força a idéia do artista como criador individual, muitas vezes como gênio inspirado. O trabalho artístico adquire um caráter essencialmente individual e com forte cunho subjetivo.

Essa dicotomia gera polêmica ainda hoje. Ainda se discute se a fotografia, o cinema, o vídeo e a televisão, a computação gráfica e os produtos gerados por essas tecnologias são arte ou não, esquecendo-se essas pessoas que arte e tecnologia sempre estiveram de mãos dadas. 

Em todos os períodos da História da Arte as evoluções técnicas influíram na arte. Os mosaicos, a pintura a óleo, as gravuras, foram técnicas e procedimentos inéditos em seu tempo. Os artistas sintonizados com sua época acompanharam essas mudanças e incorporaram as novas tecnologias em suas obras. A arquitetura é o melhor exemplo da intersecção perfeita da arte com a técnica, desde as pirâmides egípcias, os templos gregos, as basílicas romanas passando pelas catedrais góticas até os edifícios modernos. 

"Mesmo nas artes artesanais clássicas, os materiais, os instrumentos, as ferramentas, os procedimentos, as técnicas de produção são fatores condicionantes que interferem substancialmente na forma, no estilo e — por que não? —  na própria concepção das obras. (...) A história da arte não é apenas a história das idéias estéticas, como se costuma ler nos manuais, mas também e sobretudo a história dos meios que nos permitem dar expressão a essas idéias. Tais mediadores, longe de se configurarem dispositivos enunciadores neutros e inocentes, na verdade desencadeiam mutações sensoriais e intelectuais que serão, muitas vezes, o motor de grandes transformações estéticas". (Arlindo Machado)

O advento de novos materiais e novas tecnologias não somente na arquitetura, mas também na música, na pintura, na escultura, sempre revolucionou a arte e abriu caminho para novas formas artísticas. Essa transformação se acentuou a partir do século XVIII com o advento de novos meios mecânicos como a fotografia e o cinema e mais ainda com as tecnologias eletrônicas: a televisão e o computador.

Uma das correntes tecnológicas mais controvertida da arte contemporânea é a chamada sky art que nasceu no MIT. A sky art busca elaborar obras de arte efêmeras ou temporárias, tais como projeções em raio laser, bombardeamento de nuvens com pó químico para torná-las brilhantes ou coloridas, criação de arco-íris artificiais com prismas gigantescos instalados no deserto, envio de sinais eletromagnéticos com códigos matemáticos para as estrelas e assim por diante. (cf. Arlindo Machado)

Examinando o significado de alguns termos podemos entender melhor essa relação entre arte e tecnologia na História da Arte:

A palavra técnica tem sua origem no grego tekhné que passou para o latim ars, artis e para o português arte. 

Na Antigüidade, sobretudo entre os gregos, arte era entendida como tekhné que abrangia qualquer prática produtiva inclusive a produção artística, acentuando o aspecto de execução da obra de arte. 

"Os gregos não faziam qualquer distinção de princípio entre arte e técnica e esse pressuposto atravessou boa parte da história da cultura ocidental até pelo menos o Renascimento. Para um homem como Leonardo da Vinci, pintar uma tela, estudar a anatomia humana e a geometria euclidiana e projetar o esquema técnico de uma máquina constituíam uma única atividade intelectual". (Arlindo Machado)

A palavra técnica aparece na língua portuguesa somente no século XIX e passa a substituir parcialmente a palavra arte. O português, o francês, o italiano, o alemão e o russo têm estabelecido uma distinção entre técnica e tecnologia. No inglês essa distinção é mais tênue e o termo technology engloba muito do que entendemos como técnica.

A palavra tecnologia tem origem no grego tekhnologia (tecno + logos) e significa o conhecimento científico das operações técnicas ou da técnica. Tecnologia, assim como técnica, tinha ligação com a arte até o século XIX . O dicionário Oxford de 1933 ainda registra como um dos significados de technology o discurso ou tratado sobre uma arte ou sobre as artes. No Brasil, no início do seculo XX, a palavra tecnologia é definida por um engenheiro da Escola Politécnica de São Paulo como "doutrina ou ciência industrial que fundamenta o exercício da engenharia" e seu uso na língua portuguesa seguiu nesse sentido.

Fica claro que os termos técnica e tecnologia migraram do campo da arte para o campo da indústria e da ciência conforme essas duas esferas cresceram em importância e atuação na sociedade ocidental. Por outro lado, arte tinha uma relação com a técnica e com a ciência mais evidente até a separação das duas esferas em campos praticamente opostos a partir do século XVIII.

A palavra arte, do latim artis, tem várias definições no dicionário das quais se destacam: arte como a capacidade que tem o homem de por em prática uma idéia valendo-se da faculdade de dominar a matéria; arte como criação de sensações ou estados de espírito de caráter estético; arte como expressão de tais sensações etc.

Arte sempre esteve vinculada à estética. A palavra estética vem do grego aisthesis que significa tanto conhecimento sensível (percepção) quanto aparência sensível: aquilo que faz apelo aos sentidos. 

A Estética é também um ramo da filosofia, uma reflexão filosófica sobre a arte, que a define, a estuda e a classifica, buscando, como toda filosofia, explicações gerais e universais. 

O objeto e o método da Estética depende do modo como se define arte. Por essa razão filósofos-estetas desde a Grécia Antiga até o século XX elaboraram diferentes tratados estéticos. Um ponto comum seria a investigação acerca do que é o Belo, o Belo capaz de proporcionar prazer aos sentidos ou ao espírito.

Atualmente não é mais possível aceitar a Estética como impondo regras e modelos universais para a arte. Quem faz arte são os artistas e se arte pressupõe criação e inovação só poderemos teorizar a partir do produto gerado e não antes. Com a dilatação do conceito de arte a partir da segunda metade do século XVIII, o conceito de belo também muda. Antes do advento dos produtos industrializados, a beleza era vista como harmonia das partes, perfeição e era dissociada da utilidade. A partir do século XIX, começa-se a pensar na beleza enquanto adequação a um fim.

Arte é uma atividade que une realização com invenção e descoberta. Sua tarefa é libertar a capacidade humana dos esquemas limitativos da vida prática, levar o homem a tomar consciência em todas as ocasiões de que as atitudes que pode tomar diante da vida são inesgotáveis, como a própria realidade que tem um caráter múltiplo e complexo. A arte não está isolada do resto da realidade; entre a arte e as outras atividades do homem não há um abismo, há antes uma passagem gradual, níveis diferentes de inventividade. Da execução técnica de um projeto à invenção mais original, há um exercício do fazer que se estende das formas mais elementares do ofício à mais pura criação estética. 

Durante muito tempo se considerou arte apenas a realização de quadros, estátuas, músicas de concerto etc, sem levar em consideração o que interessava ou podia interessar ao homem das ruas — às massas. Alegava-se falta de educação artística e falta de necessidade. Essas pessoas não repararam que nossa época é muito diferente daquelas que a precederam e que muitas vezes, há necessidade de arte, porém não voltada para as artes tradicionais.

A massa é matriz de onde emana todo um conjunto de atitudes novas com relação à arte. A quantidade tornou-se qualidade. Tomando isso como princípio, vê-se a velha recriminação dos críticos de arte: a massa procura a diversão, mas a arte exige a concentração. 

Porém, diante de uma obra de arte é necessário concentra-se, para poder mergulhar dentro dela e descobrir o que ela traz de mais essencial. Todavia, o que se vê hoje, principalmente por causa do cinema, é um apenas divertir-se, distrair-se com a obra de arte. Mas a função da obra vai além dos parâmetros da diversão. 

Desde a pré-história os homens sempre foram construindo obras de arte. E elas são para o homem, como edifícios necessários à morada. Ora, da mesma forma que o homem necessita de uma morada, ele também necessitada da obra de arte, pois ela já está intrínseca na sua história. É verdade que muitas obras no decorrer da história foram esquecidas, ultrapassadas, porém, assim como o homem constrói novos edifícios para morar, constrói também novas obras para que a arte possa se perpetuar.

A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica

A reprodutibilidade da obra de arte, ao longo da história, é dividida em dois estágios: há a cópia que existe a partir de um original único e valioso, servindo para a sua difusão e produzida artesanalmente, e há a obra que já nasce para ser copiada, da qual original e reprodução em nada diferem em termos de valor. Esta só passou a existir a partir de uma evolução tecnológica que permitiu a reprodução em escala industrial. A reprodutibilidade técnica, portanto, inaugurou uma nova era na maneira de olhar e entender a obra de arte.

A maior questão levantada parece mesmo ter sido a autenticidade da obra. Tomemos como exemplo uma pintura. O quadro criado pelo artista é único: possui um valor que nunca poderá ser apropriado por nenhuma cópia, por mais perfeita que ela seja. Cada pintura, portanto, possui um valor de culto, uma vez que é feita por determinado artista em determinadas circunstâncias que não se repetem.

A fotografia foi quem primeiro desestruturou o conceito de valor de culto e trouxe consigo a prerrogativa de um novo valor, o de exposição. Na arte fotográfica, o original em nada difere de sua cópia, o que acaba por tornar incoerente o culto por esse original. O valor de exposição, então, toma o espaço do valor de culto, pois a valorização dessa obra não está mais no objeto em si, e sim na visibilidade que ele venha a adquirir.

Se a reprodução em escala industrial já é uma característica marcante nos tempos capitalistas, o que dizer da possibilidade de reprodução sem limites de uma obra, tornando-a assim, acessível a enorme quantidade de pessoas? É exatamente esta idéia da obra de arte disponível ao consumo de um incontável contingente de público que caracteriza a era da sua reprodutibilidade técnica.

O objeto artístico não é mais feito para ser visto e apreciado como um exemplar único; ele é feito para ser reproduzido para o maior número de pessoas possível. E este fator, ou esta mudança na maneira de encarar a produção artística, foi quem "criou" a cultura de massa, que , por sua vez, representa exatamente esta produção cultural feita em grande escala para um grande público e, supostamente, sem uma preocupação notável com a qualidade.

O cinema é o exemplo máximo da obra de arte na era da reprodutibilidade técnica e também de veículo que atende perfeitamente à cultura de massa: não há, em relação ao filme, uma diferenciação de seu original para sua cópia e ele existe, apenas, para ser visto pelo maior número possível de pessoas.

A aura de uma obra de arte são as qualidades específicas que nela estão contidas e que a fazem única, diferente de todas as demais. Diante da possibilidade de reprodução, e mais, diante do surgimento de uma "arte" em que a reprodução deixa de ser um "auxiliar" para torna-se o próprio fim com que ela é produzida, propulsionando a crescente difusão e intensidade dos movimentos de massa, onde fica a aura?

Se um objeto já não é mais único, haverá nele uma aura? Onde está a aura no cinema? Como conhecida na era da obra de arte artesanal - caracterização de sua autenticidade e unicidade material - a aura não sobreviveu aos tempos industriais do cinema. No entanto, a singularidade antes física parece ter sido transmitida para o ramo intelectual.

Explica-se: um filme como objeto (a película) não tem qualquer valor artístico e, raramente, tem algum monetário. O que assegura a um filme hoje em dia seu valor de culto são os nomes envolvidos em sua produção, que por um motivo ou por outro, trazem consigo uma certa "aura" de respeitabilidade e prestígio. Assim, aos olhos do público, especialmente do público mais "educado", determinado diretor ou ator de cinema possui qualidades únicas que os diferem dos demais.

Fotografia

O ano que marca o nascimento da fotografia é 1839 quando Louis Jacques Mandé Daguerre (1789-1851) inventa um método de fixar as imagens em uma chapa fotográfica. Entretanto, o princípio de captação da imagem por projeção já era conhecido desde o século XV. Artistas do Renascimento já usavam a câmera obscura para realizar desenhos e pinturas.

"Do ponto de vista óptico, já estava resolvido no Renascimento o problema da fotografia: o que as descobertas das propriedades fotoquímicas dos sais de prata significou foi simplesmente a substituição da mediação humana (o pincel do artista que fixa a imagem da câmera obscura) pela mediação química do daguerreótipo ou da película gelatinosa". (Arlindo Machado)

A fotografia é um meio, como o óleo ou o pastel, e pode ser uma arte, uma vez que, por sua própria natureza, recorre à imaginação. Qualquer fotografia, mesmo um instantâneo tirado ao acaso, representa, quer o registro de uma reorganização da experiência, quer o registro de uma imagem mental.

De todas as manifestações artísticas, a fotografia foi a primeira a surgir dentro do sistema industrial. Seu nascimento só imaginável frente à possibilidade da reprodução. Pode-se afirmar que a fotografia não poderia existir como a conhecemos, sem o advento da indústria. Buscando atingir a todos. Por meio de novos produtos culturais, ela possibilitou a maior democratização do saber. 

A nova invenção veio para ficar. A Europa se viu aos poucos, substituída por sua imagem fotográfica. O mundo tornou-se, assim portátil e ilustrado. 

O homem moderno diante desse novo cenário, não tinha mais tempo para ler. Tinha que ver para crer! Não podia mais contar com a lentidão e imperfeição das imagens produzidas artesanalmente por desenhistas e pintores de sua época.

Ao aparecer não era considerada arte, mas transforma todo o sistema, mais especificamente o da pintura, arte do retrato e da paisagem, tradicional e com seu lugar garantido na história da humanidade. Se a pintura era unitária e artesanal, a fotografia pertence a um grupo de arte em série, de relativa facilidade para feitura e reprodução. No entanto, torna-se tão importante em seu início que muita gente se dispunha a ser fotografada, dispensando assim o demorado trabalho do pintor-retratista. Alguns pintores passam a reagir contra a fotografia sem se dar conta que ela era apenas uma nova forma de expressão artística, decorrência de um processo cultural e histórico, fruto da evolução das diversas técnicas de reprodução em massa. Seu valor centrava-se como objeto cultural, documento, e não com o objetivo de contestação de quaisquer outros tipos de artes plásticas. A partir de então, a pintura teria que procurar sua especificidade: a interpretação da realidade, não apenas sua cópia fiel.

A fotografia aparece como arte quando o fotógrafo descobre no objeto fotografado alguma coisa que a pintura não deixava entrever. Por exemplo: ao compararmos a dançarina de Degas com uma fotografia sobre o mesmo tema, poderemos observar na pintura uma finalidade quase clássica, ou senão ilustrativa, estática, enquanto serena demais. Na fotografia, contaremos com maiores informações ao nos depararmos com a boca tensa, aberta e/ou apertada, o esforço dos músculos do pescoço ou da coxa. Na primeira, há uma ligação estática da coisa consigo mesma, na segunda, o espectador detecta a fixação de um entre muitos movimentos, fragmentos de alguma coisa que continuou e cuja integridade reside para além do reino da foto. 

Desse modo, a fotografia fica sendo o prolongamento da mão do artista, homo faber submisso ao homem criador. E sua força reside em ser documento, registro e reação para com a realidade. 

A máquina fotográfica tem sido sempre considerada como um instrumento de registro do real, entretanto, ela não é, de modo algum, um meio neutro porque a sua reprodução do real nunca é completamente fiel. A máquina fotográfica altera a aparência das coisas. A fotografia reinterpreta o mundo à nossa volta, fazendo-nos contemplá-lo com olhos novos.

Somente com a máquina, o homem criativo-criador não constrói. Aliada à técnica, sua sensibilidade de artista reconstrói e recria, captando algo desconhecido e profundo enquanto indivíduo único, milagre separado dos demais mistérios.

Cinema

A data da invenção do cinema é a de sua primeira exibição pública, em 1895 no Grand Café em Paris, graças ao cinematógrafo, aparelho inventado pelos irmãos Lumière. Nesse dia, exibiu-se filmes curtinhos, com a câmera parada. O público se emocionou com a locomotiva de um trem que vinha chegando na estação, como se fosse projetar-se sobre a platéia, dando grande sensação de ilusão de realidade. 

Desde a invenção da fotografia, em 1839, esforços haviam se multiplicado em todo o mundo na tentativa de dominar a técnica da fotografia animada. Um dos exemplos mais avançados dessas tentativas antes do cinematógrafo, foi o cinetoscópio criado por Thomas Edson, que tinha uma limitação: as imagens projetadas no interior de uma grande caixa só podiam ser vistas por uma pessoa a cada vez.

Enquanto os irmãos Lumière dedicaram-se a fazer documentários, Georges Mélies, que trabalhava com mágica, percebeu o potencial de fantasia do cinema, explorando seu lado mais fantasioso e imaginativo. 

O cinema é contemporâneo da implatação da luz elétrica, do telefone, do avião; no cinema a junção de técnica e da arte realiza o sonho de reproduzir a realidade. Para muitas pessoas, o cinema ainda hoje, como a fotografia, é tido como a imagem do real.

Entretanto, a imagem cinematográfica não reproduz realmente a visão humana. Nosso campo de visão é maior que o espaço da tela, o nosso olhar abrange também as partes laterais, superior e inferior, mesmo o cinema em cores apresenta cores artificiais. O cinema é, portanto, uma forma de representação, como a pintura e a fotografia.

O movimento do cinema é uma ilusão, é um brinquedo ótico. A imagem que vemos na tela é sempre imóvel e a impressão de movimento é dada pela passagem de 24 fotogramas por segundo, uma velocidade muito mais rápida do que nossa retina é capaz de discriminar. Nessa velocidade, a imagem anterior ainda fica em nosso olho e não percebemos a interrupção entre cada imagem. Se aumentarmos ou reduzirmos a velocidade da projeção percebemos a falsidade do movimento.

Até 1915 aproximadamente, os filmes eram bem mais curtos que os atuais e não contavam uma história —  eram documentais e eram chamados de "vistas": os "caçadores de imagens" colocavam suas câmeras fixas em um determinado lugar e "registravam" o que estava na frente.

Nos primeiros filmes de ficção, a câmera ainda era fixa e o filme era uma sucessão de quadros entrecortados por letreiros que complementavam a história com diálogos e informações. A relação do espectador com o filme era semelhante ao teatro.

Os primeiros atores do cinema não eram identificados pelo nome na tela; preferiam manter-se no anonimato. Ser ator de cinema era ser considerado um artista muito inferior ao do teatro. Entretanto, quando a famosa estrela teatral, Sarah Bernhardt, apareceu em um filme, trabalhar no cinema passou a ser uma profissão respeitável. Charles Chaplin, Buster Keaton, Theda Bara e Rodolfo Valentino foram entre outros, artistas famosos do cinema mudo.
A linguagem do cinema começou a nascer com o filme que contava estórias (com a criação de estruturas narrativas) e com uma relação com o espaço (quando a câmera passa a se mover e a explorar o espaço).

Os dois movimentos básicos da câmera são os travelings (carrinho + câmera se deslocam juntos, se afastando ou se aproximando) e as panorâmicas (apenas a câmera gira, como uma cabeça independente do corpo). Usa-se também a câmera de mão que dá muito mais mobilidade. Desse modo, embora a imagem do cinema seja fixa, o espaço muda constantemente, graças aos deslocamentos da câmera. Esta também recorta o espaço, filma fragmentos amplos (paisagem) ou restritos (uma mão); o recorte é um elemento característico da linguagem do cinema. A câmera também pode filmar de diferentes ângulos: em posição mais alta ou mais baixa em relação ao modelo.

"Filmar então pode ser visto como um ato de recortar o espaço, de determinado ângulo, em imagens, com uma finalidade expressiva. Por isso, diz-se que filmar é uma atividade de análise. Depois, na composição do filme, as imagens filmadas são colocadas umas após as outras. Essa reunião de imagens, a montagem, é uma atividade de síntese" (Jean-Claude Bernardet).

Na montagem descarta-se determinados planos (imagens entre dois cortes) e outros são escolhidos e colocados em uma determinada ordem.

A significação da linguagem cinematográfica depende da relação entre os planos (sem contar outros elementos como a interpretação dos atores, a música, a cor, a fotografia, etc) mas, basicamente, é a montagem que dá significado ao filme; montagem= ordem em que os planos se sucedem.

O esquema seleção/montagem não é percebido pelo espectador graças ao corte (passagem de um plano a outro); as transições devem ser suaves, por exemplo, não cortar de um plano muito aberto para um muito fechado; o corte deve obter um ritmo fluente para não ser percebido pelo espectador.

A continuidade é também muito importante para não quebrar a ilusão do real, por exemplo, se a personagem sai de casa com vestido listado e chega na estação com vestido de bolinha, o erro de continuidade revela que o filme é uma composição artificial.

David W. Griffith é considerado o pai do cinema pois foi o primeiro a explorar a montagem e as mais diversas posições da câmera como recursos específicos do cinema, diferenciando-o do teatro. Griffith desenvolveu a técnica da montagem paralela, na qual duas ações se desenvolvem ao mesmo tempo alternando-se na tela. Foi um dos primeiros a usar a câmera em movimento, o travelling, a aproximá-la mais dos atores registrando expressões fisionômicas e a explorar a variação de planos (mais distantes, mais próximos) evitando a monotonia. Seus filmes mais importantes são O nascimento  de uma nação (1915) e Intolerância (1916).

Poucos filmes usaram som antes de 1900; eles dependiam de uma ligação mecânica a um fonógrafo e era difícil sincronizar o som com a ação passada na tela. Em meados da década de 1920, foi criado um sistema que coordenava, com sucesso, o som de um disco com o projetor. Depois passou a ser usado um filme silencioso, com música e efeitos sonoros gravados em disco. Até que a Warner produziu em 1927, o filme O Cantor de Jazz com Al Jolson. Não era para ser falado, teria só efeitos sonoros e músicas. Porém, durante o processo de sonorização, Jolson pegou o microfone e disse o que costumava falar em seus shows: "Vocês ainda não ouviram nada". O incidente convenceu os diretores da Warner a substituir os quadros legendados do filme por diálogos falados. Al dublou quatro cenas e as canções. Era o fim do cinema mudo.

Nos primeiros anos, o filme sonoro constituiu um retrocesso: o cinema mudo estava no auge e com alta qualidade, enquanto os falados eram grosseiros e inseguros. Muitos astros e estrelas também tiveram problemas: suas vozes não se adaptavam ao cinema falado, ou pelo sotaque ou por serem, às vezes, muito agudas.

No início da década de 30, eram os filmes musicais, os de gangsteres e os filmes de terror que faziam um grande sucesso. Os métodos de som foram aprimorados e a partitura musical tornou-se muito importante.

Nesta mesma década, surgiram movimentos que tinham como objetivo lutar contra a dominação do cinema americano: foi a época do surrealismo cinematográfico (onde as imagens que expressavam pulsões e desejos não racionalizados), representado por Luís Buñel, nos filmes Cão Andaluz (1938) e A Idade do Ouro (1930).

Ainda em 1939, Orson Wells, o menino prodígio do rádio e do teatro, foi chamado para ir a Hollywood. Ele dirigiu filmes que marcaram a história do cinema e mostraram o caminho certo para os filmes sonoros, Cidadão Kane e Soberba. Neles foram usadas novas técnicas fotográficas, uma nova iluminação com sombras e a câmara acentuava o personagem e seus gestos. Wells também revolucionou o uso da trilha sonora: anteriormente, as partituras serviam apenas como acompanhamento do filme, passaram então a ser feitas para os filmes, refletindo mudanças no clima da história e para unir as cenas.

 Cidadão Kane (1941) do cineasta norte-americano Orson Wells, é considerado por vários especialistas o filme mais importante do século XX. Wells conseguiu efeitos surpreendentes na cenografia com enquadramentos e ângulos incomuns para reforçar traços da personalidade do personagem. Por exemplo, dois espelhos que refletem indefinidamente a imagem de Kane sugerem a personalidade egocêntrica e a vaidade do personagem.

Na década de 40, a 2ª Guerra Mundial contribuiu com o surgimento na Itália de um estilo conhecido como neo-realismo, onde usavam cenários naturais e atores não profissionais. Eram filmes realistas, que mostravam as misérias das guerra e o problema da volta à paz. Surgiu então Roberto Rossellini, com Roma- a Cidade Aberta (1945) e Vitorio de Sica, com Ladrão de Bicicletas, seguidos por Antonioni e Fellini.

Na França, o acontecimento mais importante do pós-guerra foi o aparecimento de um grupo de jovens e talentosos diretores que iniciaram a "nouvelle vague". Tratavam da vida moderna francesa e colocavam os jovens como ponto central dos filmes; estes tinham um custo baixo e o estilo individual de seu diretor. Era um cinema de qualidade, comercial e de conteúdo existencialista. Seus representantes mais famosos foram: Jean Luc Goddard e François Truffant.

Esta quantidade variada de estilos espalhou-se pelo mundo chegando também à Europa Socialista, que apresentou uma grande renovação cinematográfica, em 1960. O Cinema Novo de Glauber Rocha, no Brasil, mostrou sua força cultural representando as inquietações políticas.

O cinema nas décadas seguintes fica um pouco parado; a televisão tinha tirado grande parte de seu público. Mas no fim da década de 80, o cinema americano ressurge com o filme de Steven Spielberg, ET. O filme arrecada milhões, o cinema ganha características mais populares e os produtores que tinham trocado o cinema pela televisão retornam sua produção, com o auxílio da propaganda e das novas tecnologias.

O advento dos efeitos especiais e da computação gráfica inseridos no filme, mistura mais ainda ficção e realidade. Dependendo do filme, não é possível perceber o que é fotografia ou computação gráfica, como nos cenários de Sete Anos no Tibet  ou como a pena que voa em torno da mão de Forest Gump .Mais um meio vem se somar aos outros, para enriquecer e tornar o cinema ainda mais fascinante. 

Considerando o termo animação como dar movimento aalgo inanimado, podemos dizer que a Animação por Computador já era utilizada desde 1977 quando George Lucas rodou várias seqüências do filme Guerra nas Estrelas separadamente no computador e sobrepôs com a computação gráfica. Mas somente em 1982, no filme Tron, da Disney, a computação gráfica deixa de ser apenas “efeitos especiais” e passa a ser usada para “gerar” seqüências inteiras do filme.

A união da arte da animação com o poder dos computadores permitiu que o cinema viajasse pelas idéias mais mirabolantes. Seja percorrendo o espaço, o interior do corpo humano ou o interior de um motor imaginário em funcionamento, a computação gráfica nos leva para além da nossa imaginação.

O cinema digital já é uma realidade. Em 20/02/99, a Folha de S.Paulo publicou uma interessante matéria intitulada "Uma idéia, uma câmera e um...micro",  parafraseando Glauber Rocha, que aponta a possibilidade de fazer cinema na garagem de casa: no lugar da revelação do celulóide entra a digitalização. Grava-se cenas em vídeo e digitaliza-se as imagens editando-as com programas especiais. A matéria também prevê para o século XXI, personagens digitais bastante verídicos, capazes de simular Marilyn Monroe ou Elvis Presley, interagindo com atores de verdade.

Para aqueles que acham que a linguagem digital pode destruir o cinema, há uma frase de Georges Lucas que funciona como uma boa resposta: "Pessoas dizem que cinema digital é falso. E quem foi que disse que cinema é real?"

Computação Gráfica

Sintéticas, numéricas, digitais, virtuais, imateriais, binárias, simuladas,  são algumas das nomenclaturas usadas para  designar as imagens geradas por computador. Isso se deve à natureza abstrata das imagens geradas por computador, isto é, qualquer imagem sintética passa, necessariamente, por uma decodificação matemática para ser gerada ou processada.

Enquanto outros meios de criação e reprodução da imagem automáticos (que prescindem do trabalho artesanal da mão) tais como a fotografia e o cinema, trabalham, geralmente, com registros físicos, isto é, pressupõem um objeto como referência, a imagem sintética não corresponde a qualquer duplicação automática do mundo, porque entre ela e o mundo se interpõem transdutores abstratos — conceitos de formalização científica. 

Enquanto a fotografia e o cinema levam, freqüentemente, à crença de que são registros "inocentes e fiéis" do real, a codificação de imagens via computador nos mostra com total clareza que o que vemos realmente ao contemplar imagens produzidas por aparelhos não é o "mundo" pura e simplesmente, mas determinados conceitos que forjamos a respeito do mundo.

As imagens não são mais arquitetadas pelos movimentos do artista, mas deduzidas formalmente dos modelos, de maneira tão lógica quanto qualquer teorema matemático.O que está armazenado no computador não são imagens, mas funções matemáticas organizadas num programa. O objeto é uma trama de relações numéricas (cf. Arlindo Machado).

O professor e pesquisador Arlindo Machado considera artistas importantes da arte feita por computador aqueles que entendem e interferem na linguagem do meio e não o usuário. Segundo Machado, a informática introduz um dado novo em relação à produção simbólica anterior: os programas ou softwares que se interpõem entre a máquina (hardware) e o usuário. O produto final é então resultado das atualizações desses programas; nesse sentido, pode-se dizer que o que importa não é tanto o produto gerado mas aquilo que permitiu gerá-lo.

Muitos trabalhos recentes não são mais objetos puros e simples, mas campos de possibilidades, obras em transformação. Nesse sentido podemos dizer que a criação de um software é até mais importante e mais artística que os produtos, tornando o engenheiro projetista o verdadeiro artista (cf. Arlindo Machado).

Essa é uma opinião que pode e deve ser discutida, uma vez que, os programas se alteram por solicitação dos próprios usuários/artistas havendo, nesse caso, uma interatividade. A essa questão soma-se o fato de que com a interatividade, os  receptores tornam-se mais ativos e possíveis co-autores.

Essa questão coloca em cheque a noção de obra de arte normalmente aceita como sendo a criação de uma única pessoa — o artista. Os artistas que trabalham com as novas tecnologias necessitam da acessoria de engenheiros, técnicos e até empresas de grande porte, e todos contribuem e são imprescindíveis para favorecer a criatividade, aperfeiçoar a percepção e abrir as portas do imaginário, desde que seu caráter lúdico não seja esmagado pelas finalidades pragmáticas.

Segundo Arlindo Machado, muitos artistas pioneiros da arte-computador tais como Manfred Mohr, Edvard Zajec e Duane Palyka, eram também engenheiros, programadores e matemáticos acumulando talentos nas artes plásticas e nas ciências exatas. Outros artistas que não têm formação técnica aliam-se em parcerias com especialistas equacionando sensibilidade e rigor, disciplina e anarquia criativa para obter resultados artísticos.

O artista que trabalha com informática, usa máquinas que são o resultado de tecnologia avançada, linguagens de programação, algoritmos, pacotes de programas, base de dados. Nesse sentido, o computador tem um grande potencial: o de colocar a arte numa prática social de uma extensão nunca antes experimentada.

“A computação gráfica tem oscilado, em sua breve história, entre duas alternativas distintas: ou ela é solicitada para simular o mundo "natural" (que inclui também o mundo "artificial" criado pelo homem), ou então para simular a própria imagem. Uma alternativa não implica necessariamente a outra. Uma coisa é construir, sob a forma gráfica, uma "realidade" simulada, reproduzindo em ambiente experimental e estilizado fenômenos e comportamentos do mundo físico; outra é criar imagens que "parecem" reais, segundo o modelo do realismo "científico" da fotografia, padrão de referência privilegiado das imagens digitais”.  (Arlindo Machado).

Computer Art
A idéia de arte por computador apareceu na Europa, nos EUA  e no Brasil, durante os anos 60, apesar de que a primeira obra artística (em um contexto musical) tenha sido realizada em 1951 pelo americano John Whitney. O termo arte-computador é muito geral e cobre a utilização criativa de computadores nas formas artísticas indo da escultura interativa à arte de telecomunicação utilizando ligações por satélites, passando por trabalhos gráficos e conceituais. Muitas obras criadas por computador foram produzidas por cientistas, matemáticos e amadores que não se preocupam necessariamente com os problemas habituais da arte contemporânea.

As primeiras exposições na Europa e nos EUA nos anos 60, mostraram tendências e usos diversos: como a exploração de efeitos óticos sofisticados, tratamentos e distorções sistemáticas, visualizações matemáticas, trabalhos interativos e ambientais, explorações gráficas, estudo e controle de comportamentos de animais via computador, etc.

Na arte digital a mensagem é processada numericamente, alcançando um grau superior de precisão. Exemplos históricos de  arte digital são Seurat, o cubismo analítico, o suprematismo, o neoplasticismo, todo o construtivismo e a arte concreta. 

Na arte digital, a grandeza física é representada por um número, em termos estatísticos probabilísticos que não excluem o acaso. O desenvolvimento da arte digital tem relação direta com a industrialização, com  a criação da linguagem de máquina e a linguagem artificial.

A arte digital corresponde aos problemas técnicos da evolução tecnológica e da situação cultural produzida pelo crescimento demográfico e pelo fenômeno dos grandes aglomerados urbanos (metrópoles e megalópoles), da diminuição das distâncias físicas e do desenvolvimento das telecomunicações.

Web Arte


Nas experiências de arte em rede o artista renuncia à produção de um objeto finito para se ater aos processos de criação, e geralmente coletivos. Mais que uma obra no senso tradicional de objeto único dotado de uma presença física, o artista propõe um contexto, um quadro sensível onde alguma coisa pode ou não se produzir, um dispositivo suscetível de provocar intercâmbios. Esses podem tomar formas bem diferentes. O artista explora as relações entre os seres e as coisas, propondo novas, abrindo assim vias de comunicação que outros poderão empregar. O artista é mais um potencializador de ações do que um produtor de artefatos.


Cada artista, em cada participação, contempla, da sua maneira, uma certa possibilidade do mesmo mundo. A criação em rede é um lugar de experimentação, um espaço de intenções, parte sensível de um novo dispositivo, tanto na sua elaboração e sua realização como na sua percepção pelo outro. 


Muito se fala em arte na rede, mas nem sempre é feita uma distinção clara entre o que é arte que acontece na rede e o que é divulgação de arte existente em outros espaços. Gilbertto Prado propôs uma categorização dos espaços de exposição e/ou divulgação de trabalhos artísticos, que determinou as classificações existentes no Projeto wAwRwT  <http://wawrwt.iar.unicamp. br> entre sites de divulgação e sites de realização. 

Na categoria de sites de divulgação, o caráter de informação e de divulgação é prioritário e remete todo o tempo à obra “original” e/ou a seu autor e/ou ao espaço de exposição. Ainda dentro dessa mesma categoria, embora como grupo intermediário (entre o via rede e na rede), estão os Museus Virtuais e Espaços de Exposições Eletrônicas, que servem como estruturas de divulgação de obras e mostras de artistas eletrônicos. Atuam também como espaços de discussão, de divulgação e listagem de outros sites e eventos. A categoria de sites de realização abriga “os espaços e eventos elaborados para atuarem na rede, em um ambiente que prioriza a intervenção dos participantes” .

Cabe aqui observar que nem todas as manifestações artísticas que acontecem na Web são propriamente interativas (em um sentido amplo), pois a participação do usuário/espectador, em geral, é mais reativa, ficando resumida a navegar pela obra e, não necessariamente, implicando uma participação mais efetiva que modifique e transforme a obra. 

Dentro desse ambiente Gilbertto Prado diz não haver mais lugar comum entre os participantes, “mas uma ligação (em) comum” no espaço da rede, onde “cada um experimenta o outro no local mesmo da comunicação/separação”. Ainda, que “a prática dinâmica do intercâmbio que o artista de redes visa exprimir em suas ações é essa outra relação ao mundo: tornar visível o invisível, por meio do e com um ‘outro’; para descobrir e inventar novas formas de regulação com o seu meio, onde o funcionamento complexo coloca o indivíduo contemporâneo numa posição inédita”.

________________
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