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O titulo deste artigo referese & tese de doutoramento em Belas-Artes,
especialidade de Pintura, infitulada: Pintura como Hipertexio do Visivel —
Instauragdo do Tecno-magindrio do «Citor», orienfada pelo Professor
Auxiliar com Agregog@o Jodo Rocha de Sousa da Faculdade de Belas-
Artes da Universidade de lisboa e pelo Professor Catedrético Lufs Badosa
Conill da Facultad de Bellas Artes da Universidad del Pais Vasco, tendo
sida discutida na Universidade de Lisboa em 2007, discussdo essa
que teve como arguentes o Professor Catedrético Miguel Quilez Bach
da Facultad de Bellas Artes da Universidad de Barcelona, o Professor
Catedrdtico Luis Badosa Conill, o Professor Catedrdtico José Fernandes
Pereira e o Professor Catedrdtico Jorge Vidal da Faculdade de Belas-
Artes da Universidade de lisboa. Deslocaram-se a lisboa para assistirem
a estas provas o Doutor Agustin Ramos Irizar, Decano da Faculiad de
Bellas Artes da Universidad del Pais Basco e a Doutora Lourdes Méndez
Pérez, Vice-decana de Relaciones Internacionais da mesma Universidade,
confirmando o maior inferesse em aprofundar futuras colaboragdes entre
a da Universidad del Pais Vasco e a Universidade de Lisboa.

O objectivo cenfral desta investigacdo era confribuir para a destringa entre
o Pensamento Pléstico, enquanto dimensdo artistica dependente do autor-
artista, indissocidvel da materializacdo da obra de arte e o sincrefismo



indiscriminado que caracteriza as «produgdes tecno-artisticas», que fendem
a instaurar tecno-imagindrios, que funcionam como aceleradores dos
aspectos redutores que podem advir da possivel imploséo do imagindrio
humano, pelas novas tecnologias da informagdo e comunicagdo.

Utilizémos o conceito de hiperfexto, apresentado como arquitectura
fundadora da cibercultura, sendo esta matriz digital «celular» que inicia
a solvéncia do autor, transformando-o num colectivo de contributos em
constante mudanca. Demonsirémos que o hiperfexto esté na base da
hiper dependéncia tecnolégica da praxis arfistica, que progressivamente
assume o destino «tecno». As multiplas configuracdes dos hipertextos
passam a povoar o imagindrio humano de «tecno-imagens» que
contaminam cada vez mais o campo arfistico.

Associado ao objectivo central desta tese esteve a criagdo do conceito
de «citor> definido como uma unidade composta por um «organismo
natural finalizado», ndo intervencionado ou melhorado fecnologicamente
que recorre a estratégias de citacdo, infegrando a nogdo de cibernética,
que perconiza o conexismo da comunicacdo enfre humanos e méquinas.
O «citor é considerado um mediador que privilegia o entrelacamento
conexista da informacdo digitalizada. O «tecnoimaginério» do «citor»
é constituido por agrupamentos de blocos de imagens, utilizando
estratégias de significacdo préximas da linguagem cinematogrdfica,
remontando «tecno-imagens» em micro-narrativas.

Fomos capazes de articular um conjunto de matérias relacionadas
com a Cibercultura e a Ciberarte, demonstrémos e clarificémos ideias
como as manifestagdes artisticas versus produgdes das fecno-imagens,
configuradas por multiplos softwares, e comprovamos que era possivel
construir uma enfidade pds-pensamento que encarmasse a hibridez bio-
fecnologica, assumindo quase que um pensamento maquina, que advém
da progressiva e rapida imersdo tecnolégica.

O «cifor encama a tese da instauracdo do «tecnorimagindrio», ndo como
unidade autoral individualizada, mas como agregado que prima pelo
perfeccionismo tecnicista da visualidade dos mundos virtuais, fofalmente
gerados por méquinascomputadores. Ao reflectirmos e teorizarmos sobre
as hipdteses da «Instauragdo do Tecnolmaginério do Citor», revelémos que
a «materializag@o» do Hipertexto é concretizada na convergéncia de todas
as plataformas tecnolégicas de matriz digital construindo entidades hiper-
reais, que estdo a passar do estado virtual para o de realidade concreta.

A relagdo Pintura-Hipertexto, foi tratada como forma de entropia entre
realidade e ficcdo, em que a conversdo da descoberta do ser que
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caracteriza o acto humano de pintar (individuo-identidade-autor] se
confronta com arquitecturas digifais capazes de converter a Pinfura em
Hipertextos do Visivel [tfecnologias da informagdo e comunicagdo de
matriz digital) concretizando a «solvéncia» do autor pulverizado pelos
nodulos e ligagdes que caracterizam a estrutura de base do hipertexto,
sendo a sua infervencdo directamente proporcional ao «desfino» fecno
que transforma o olhar humano em «varrimentos de scanner.

Esta investigacdo foi realizada a partir de uma perspectiva arfistica,
recolectora e integradora, utilizando a visibilidade do pensamento
plastico afravés das imagens pictéricas que funcionam como nicleos
exemplificadores, cuja legibilidade sistematizadora recorre a
contextualizagdes que passam por niveis inferprefativos como a histéria
da arfe, a estética, a sociologia e a informatica. Metodologicamente
definimos esta investigagdo como um acto mitodolégico, interpretado
como Ultimo momento teoricamente possivel de explicacdo humana
(Gilbert Durand). Uma espécie de «arqueologia do imagindrio humano»,
na qual se podem reconhecer estratégias intelectuais e esfruturas de
pensamento que confrariam o discurso friunfalista da ciéncia e da
oficialidade dos «choques tecnolégicos», choques esses sé possiveis
em culturas ahistéricas, em que o «esquecimento de si» € uma constante
colectiva e individual.

Esta tese estava organizada em duas partes, estrategicamente: a primeira
parte operacionaliza conceitos chave como o de «Pensamento Plastico»
[Pierre Francastel] como dimensdo inferprefativa que caracteriza a afitude
exploratéria dos pintores. Colocamos o leitor perante um conjunto de
unidades dindmicas estéveis cujos contetdos funcionam como campos
de possibilidades interprefativas, recorrendo a metdaforas pictéricas
evitando aquilo que chama de «mumificagdo» sistémica enquanto
método de gestdo da complexidade, capaz de esvaziar essas unidades
fornando-nos incapazes de estabelecer relacdes que permitem formar
outras perspectivas. Acentudmos o papel das estratégias infelectuais
arfisticas que cruzam, apropriom e integram as linguagens especificas
dos diferentes campos do conhecimento, desenvolvendo uma visdo
recolectora supradisciplinar. (Claude Lévi-Strauss)

Foram elaborados ao longo da tese contextos artisticos evocando
«estacdes do visivel que comprovam o enorme e profundo impacio da
crescente imersdo fecnolégica em estreita relacdo com os dispositivos
de matriz digital protagonizando a contaminagéo imagética da
actividade artistica considerada por nés como do dominio exclusivo
do ser humano. Colocémos inferrogagdes quanto & «universalidade» das
«producdes tecno-arfisticas» e a sua invasora monotonia circular e a



crescente instantaneidade das imagens digitais em confraponto com a
imagem pictérica sem inferposicdes de filtros tecnolégicos, associada @
descoberta do ser, descoberta essa, cada vez mais deserfificada pela
progressiva necessidade de «cienfificagdo» do discurso arfistico como
condi¢cdo para a validagdo do seu estatuto.

Na segunda parte fizemos aproximagdes & nogdo de Cibercultura como
dimensdo «imaginotécnica», em que a raiz ciber ¢ indissocidvel da
arfificialidade do «pensamento cibernético» que possui a particularidade
de construir modelos em qualquer dominio do conhecimento,
indiferentemente das cafegorias pré-estabelecidas, o que provoca a
«<invasdo» e inferligagdo de dreas aparentemente afastadas das mltiplas
constelacdes disciplinares que fazem parte do conhecimento humano.

Expusémos a ideia de que a cibercultura estd marcada pela
insubordinacdo das fribos electrénicas perante o poder legislador,
ordenador e contaminador do ciberespaco, contudo a negagdo
do estatuto de «ndo pessoa» a que foram votados largos sectores
do sociedade, fez com que esses excluidos [com as mais diferentes
formacdes, incluindo a universitaria) de todos os sectores, exercitassem
a «sabotagem em direcfo» por parte de «colectivos insubmissos» que
apelam & maior consciéncia individual. Uma rebelido cultural em rede,
como o projecto «Yomango» (eu roubo) nascido nas redes (Internet], que
cria sites em que apresenta um manifesto como «10 sugerencias para
un estilo de vida Yomango: porque la felicidad no se puede comprar»
(10 sugesfdes para um estilo de vida Eu Roubo: porque a felicidade ndo
se pode comprar).

Nesta parfe consfruimos um profétipo em Hipertexto intitulado: «Rocha de
Sousa - Cartografia de um Ser sem Heferénimos» descrevendo a intencdo
de transmutar a «pintura em hipertexto do visivel», pelo que visémos
instalar e instaurar uma dimensdo de tecnoimagens que aparenfemente
expandem a multidimensionalidade da imagem pictérica original. No
entanto ndo deixdmos de alertar para que uma imagem pictérica é
concebida para ser fruida num acto de desvendamento, o que implica
sensibilizar o imagindrio do observador e néo activar simulacros de um
fecno-imagindrio colectivo, ou elaborado por tecnélogos.

Por liimo fomos capozes de elaborar um objecto tedrico denominado
como «citor» uma unidade composta por um «mecanismo natural
finalizado», ndo intervencionado ou melhorado, obedecendo a criagcdo
deste conceito & instauracdo de forma hibrida da nocdo de cibernética
que preconiza a comunicacdo entre humanos e maquinas (Norbert
Wiener), a estratégia intelectual da citagdo, mimefizada pelo conexismo
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informatico (Roy Ascott] e a ideia de autor (Michel Foucault), como
identidade humana possuidora de um quadro semdntico Unico e
especifico feito de vivéncia.

Demonstrémos que a existéncia do Pensamento Pléstico ¢ interdependente
da investigagdo artistica e da praxis artistica, enfendido como uma
dimens@o criafiva, em que o arfista é indissocidvel da materialidade
coisificante da obra, que se oferece sempre na sua totalidade perceptiva.
O artista exprime e materializa, no corpo da obra, a sua vivéncia, a
experiéncia do fempo, as referéncias do seu espaco, ficando assim,
incrustoda na obra uma teia de acontecimentos e processos que reflectem
e caracterizam uma determinada «carfografia do ser». A visibilidade
da pintura «cripta» o pensamento pléstico do arfista, que ndo se diz
por palavras, o seu pensamento possui a fisicalidade que caracteriza
as coisas, cuja intencionalidade é tornar visivel enquanto acto de
comunicacdo.

Entendemos a pinfura como «estacdo do visivel», um magma integrador,
através do qual o artista se relaciona com o mundo, ele dizse na
visibilidade das suas representacdes, ufopias que caracterizom um esfado
latente de questionamento, formulado e articulado afravés de estratégias e
metodologias inovadoras que fixam o seu universo imagéfico. A visibilidade
da pintura «cripta» o pensamento pléstico do artista, este pensamento
pode ser informado por vérias disciplinas como a Histéria da Arte, a Teoria
da Arte, da Critica da Arte, ou da Estética, mas é na infencionalidade de
fornar visivel enquanto acfo de comunicagdo que acontece a pintura. Da
«exterioridadevisibilidade» de uma pintura, emergirdo ao longo do tempo,
fantas oufras pinturas, nunca imaginadas pelo pintor, quantos observadores
forem capazes de o fruir.

Recuperdmos a ideia de raiz mitica da pinfura e da necessidade de
refornar ao mito e & ideia de mitodologia, como forma de revisitagdo
dos aspectos miticos da arte, enfendidos como racionalizagdo, uma
construg@o que apresenfa uma historicidade estruturante, uma mitologia,
feita de narrativas. O mito possui a infinita capacidade de aglutinar e
de se revestir de novas roupagens como é o caso da Isis, da civilizagdo
Egipcia, ou a Madonna, pintada no periodo do Renascimento Italiano,
contudo a hipétese de «transmutagdo» ndo estd reservada a deferminado
periodo histérico.

Expusemos o lado cénico do mito, que desvenda uma estrutura mental
complexa capaz de frazer da invisibilidade o imaginério de uma cultura,
o mito dizse mediado pela imaginacdo delirante, pela poesia, pela
pinfura e vé&se na imagética de um povo. Esta ideia de retorno ao mito,



no sentido da significagéo, pode ainda ser identificada no imagindrio
pafenfe na obra de vérios pintores como Almada Negreiros, Lima de
Freitas e Barahona Possolo, nossos contemporéneos.

A tese enquadra o ponto de vista de observagdo investigativa através
da trilogia - «Tradicdo, Modernidade e Pés-Modernidade», enfendidas
como categorias do pensamento humano, cujas arquitecturas sGo parte
infegrante do processo da construgdo dos mitos, dos rituais e das
técnicas que caracterizam as diferentes maneiras de nos relacionarmos
com a natureza e consequentemente construimos a realidade. Esta trilogia
(Adriano Duarte Rodrigues| ndo se refere a periodos historicos, mas
categorias que coabitfam em qualquer época e em qualquer sociedade.
Sdo formas de relacionamento com a experiéncia que configuram
diferentes esfruturas narrativas.

Esta pequena-grande subtileza interfere profundamente na ligagdo
entre o individuo e a natureza, expressa pela narrativa do pensamento
tradicional, que se caracteriza pela exposicdo oral presencial, um saber
«cantado». Identificémos e chamamos a atengdo para o discurso oral
presencial, que sempre feve componentes n&o-verbais, como o recurso
ao desenho, ao gesto, & mUsica, & pinfura com o infuito de aumentar a
eficacia da comunicagdo, quase sempre dindmica e efémera.

Interpretdmos a pés-modernidade (Jean-Francois Lyotard] como «limite»,
como «problema» que veicula e anuncia a «vampirizacd» dos confeddos,
a desfruicdo da autoria, a inferrogacdo sobre a originalidade, outras
atitudes investigativas, novas perspectivas geralmente destruturantes e
inquiridoras das ordens instituidas.

No confexto artistico actual, associdémos a pds-modernidade ao
esquecimento e abandono por parte do artista, de todo e qualquer

FG. 1

A temadtica mitica ¢ uma constante na obra
de artistas contemporaneos, como Lima de
Freitas, a imagem a esquerda refere-se a
pintura intitulada «O Anjo Andrdgino» - 1971.
Ao centro e a direita, obras de Barahona
Possolo, em que o retorno a figuragao
idealizada, de referéncia mitica € permanente.
Pintura ao centro intitulada: «Alma Cativa»,
1996 e a imagem, a direita, pintura: «A Alma
de Santo Estévao Contemplando o seu Corpo
Adormecido».
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quadro fradicional instituido, inviabilizando a aprendizagem tradicional
e moderna, gerando micronarrativas de tal maneira individualizadas
que podem surgir como mundos fechados & significacdo. Deuse a ruina
da fungdo tradicional da narrativa. A pésmodernidade propde uma
explos@o de «pluralidade radical» de estfilos-individualidades, que esta na
base do «desmembramento» de uma «unidade primordial> facilitadora de
definicdes e redugdes simplificadoras, que nostalgicamente nos invade na
esperanca da reconstituicdo de uma ordem apaziguadora.

A obra de arte passou a ser entendida como proposicdo, uma
hipoteses combinatéria de «blocos» de ideias, que expressam coeréncia
performativa formal, que se pode recombinar infinitamente e é infegravel
num «ismo». O homem sem qualidades, o arfista sem talento. Fazer
ndo importa o qué? Mas fazer para qué2 Se tudo foi fransgredido e
subvertido... A loégica transgressiva do discurso artistico [moderno) chegou
ds esséncia do acto de pinfar na proposta da Action Painting em que
Jackson Pollock encarna na mediunidade dos drippings, a irracionalidade
de uma linguagem indecifravel vertendo tintas sobre uma superficie.

Fezse destaque do tratamento intertextual que se insfitucionalizou
interpretando os «indicios periféricos deslizantes» da potencial obra que
passam a residir num «corpus», baseado nas esfratégias intelectuais, & volia
de uma multiplicidade de arficulagdes plésticas materiais ou imateriais,
capazes de determinar em qualquer momento, a <ocasido propiciatéria,
que se materialize ou sirva de prefexto para que aconteca arte, deixando
de existir algo que diferencie estes objecfos oo nivel da percepgéo visudl,
isto significa que a «obra de arfe» deixou de ser identificada pela sua
componente visual e que qualquer coisa pode ser uma «obra de arte»,
desde que deslocada para esse contexto. (Arthur C. Danto)

Segundo esta perspectiva a visibilidade, aliada & inteligibilidade
narrativa, bem como a materialidade do fazer oficinal, contrastando
com «miscesgenacdo» das multiplas experimentacdes surpreendidas pela
emergéncia do «logos» da tecnologia, que estd a criar outra realidade
em que o corpo humano parece ser obsolefo e limitado para poder
«sentir as «sensagdes electronicas», as «utopias presentificadas» em
fempo real.

Frisamos que a «ecno-aprendizagem» teve a cumplicidade da imagem
cinematogréfica banalizada pelos «mass media», que instauram a
cultura Pop, impondo a «gramdtica» da fotografia que contém as
regras e principios que regiam o funcionamento da leitura de uma
imagem fixa realizada por um olho mecanico. O papel central da
fotografia como «nova tecnologia» integrada no discurso pictérico,



reforga o recurso & dptica «cdmera obscura» como uma prdtfica arfistica
utilizada continuadamente, que permite reproduzir bidimensionalmente
um modelo captado da natureza, sem intervengdo directa da mdo
na sua feitura. Faldmos de Giambattista della Porta uma personagem
Renascentista ligada a varias Academias como a Accademia dei Segrefi,
(Né&poles-1580) Accademia dei lincei [Roma - 1580) e a Accademia
degli Oziosi (Napoles - 1611] cuja obra Magiae Naturalis, € um marco
decisivo para o surgimento da fotografia (Daguerre e Niepce).

A tecno-imagem da fotografia (Vilém Flusser), anuncia a crescente
«invasdo» fecnolégica associado & descoberta do «desenhar com a
luz> que banaliza a visualidade e o deslocamento da praxis artisfica
para dreas que impossibilitassem a reprodugdo mecénica da imagem,
que possibilitassem preservar a visibilidade das imagens pictéricas,
abandonando o mundo das aparéncias reais.

Desmistificamos a confusdo & volta do papel do «oficio e aprendizagem»,

bem como, a «ensdo» entre «anfigo-moderno» que projecta a inevitavel
existéncia de um possodo normativo, como uma dimensdo, um contexto
cultural, em que o artifice, enquanto guardi@o da fradigdo, da lugar
& emergéncia do pinfor, aquele que concebe e projecta, acentuando a
progressiva emancipagdo infelectual do arfista, que passa a ser rigoroso,
cientifico, matemdtico, no entanto, ndo se pode afribuir apenas o papel
redutor, ao fazedor-construtor, dizendo que artifice ¢ desprovido de
pensamento plastico, de criatividade, pois a teoria e a prdtica fazem parte
dos regras tradicionais da aplicabilidade. «Operar implica «operacdes»
sobre a matéria, segundo uma ordem simbdlica preestabelecida,

FIG. 2

Instrugdes para maquina fotografica
«Kodak» de 1889 (em cima a esquerda),
fotografia do Convento de Cristo em
Tomar de 1884, fotografia realizada pelo

. fotografo August Sander intitulada:

«Pintor» (1924), fotografia (1907) do
pintor Henri Rouseau, (em baixo a
esquerda) fotografia (1850) do pintor Paul
Gauguin, Pintura, auto-retrato de Paul
Gaugin com recurso ao uso da fotografia,
(1928) da pintora Tamara de Lempicka no
seu atelier, e fotografia (1940) de Leni
Riefenstahl fotografando durante a
rodagem do filme: «Tiefland» (Terras
Baixas) que se realizou de 1940- a 1954.
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negando a feoria sem a realizagdo. Néo era o individuo, a personalidade,
ou a propriedade intelectual do autor que finha significado, mas sim a
capacidade de um conjunto de homens contribuir para expressar o maior
conhecimento simbdlico no corpo da «obra».

Configurdmos alguns <«arquipélagos», ou movimentos artisticos, que
em diferentes tempos e espagos evocaram a negagdo da progressiva
«invas@o tecnolégica», preconizando um «reforno ao paraiso perdido» que
procuram reconciliar o homem com a natureza, recuperando o sentido da
propria existéncia. Estes arfistas insurgemse contra o «mitema histérico-
cientifico» que progressivamente esvazia a interioridade afravés dos «novos
poderes» adquiridos pela aplicabilidade da ciéncia & indistria de mafriz
imperial, fortalecendo a «fé» no progresso cientifico. Os Nazarenos, Pré-
Rafaelitas e os Nabis foram apresentados como refigios da tradigdo,
enfendida como fradere, transmisséo, que remefe para uma visGo supro-
histérica em que a metaffsica joga papel regenerador. Descrevem-se estes
frés movimentos que possuem semelhangas e convergem num retorno a um
«primifivismo cristdo» que reencontre o papel do homem numa sociedade
que cada vez mais o ignora. Esta «nosfalgia de ser» materializase em
paradigmas da imagética destes pintores que rejeitam a sofisticacdo
académica, aceitando colocar a arfe ao servico de um idedrio mistico.

FIG. 3

Um dos «arquipélagos» foi o dos Nabis, fortemente influenciados por Gauguin que
realizou esta pintura «A Visdo Depois do Sermdo ou A Luta de Jacob com o Anjo» em
1888, no mesmo ano em que Sérusier, sob a sua orientacdo pinta «O Talisma», podemos
verificar que a proximidade compositiva e cromdtica € grande.

Na segunda parte da fese fazemos «expedicdes» ao conceito de
cybernetics (cibernética) da autoria de Norbert Wiener, um matemdtico
norte americano que em 1948 publica, através do Massachusetts
Institute of Technology, o livro intitulado Cybernetics, or Control and



Communication in the Animal and the Machine, onde elabora uma
teoria de comando e comunicacdo aplicavel tanto & maquina como
ao homem, transformandosse na pedra angular da cibercultura. E neste
fim de século xx que se engendra e aceita como inevitdvel a imagem
do corpo tecnicizado, pois a existéncia real tomou-se insuportavel. O
desejo de tecnologia visa a procura da individualizacdo fecnolégica
e da construcdo da prépria tecno-imagem, porque no mundo real
ése um «produto» descrito por nimeros de série de cartdes que sdo
marcadores de insfituicdes. Chamamos a afencdo para a volatilizacdo
da individualidade que faz parte dos procedimentos das sociedades
concentfraciondrias, cujos destinos tecnolégicos sempre estiveram
relacionados com os sistemas sofisticados de vigilancia que se reflectem
nos métodos de adestramento, recorrendo ao cléssico condicionamento
da punicéo e da recompensa.

Considerédmos, alids como outros autores [Edgar Morin, Paul Virilio,
Adriano Duarte Rodrigues) que as mdaquinas estdo cada vez mais
preparadas para receber o homem em mundos virtuais construidos & sua
imagem do homem, isto é patente nos sisfemas de Realidade Virtual que
fransporta o utilizador para denfro de mundos digitais que mimetfizam a
realidade. Realidade Virtual representa um territério artistico extraordindrio
de estefizacdo do mundo digital, ao alcance de toda a humanidade,
cuja palavra-chave é <interactividade» e permite ao utilizador sem
qualidades, sem competéncias especificas, converterse em «operador,
assumindo a universalidade do acfo criador, transpondo o fradicional
dominio técnico necessdrio & concretizacdo matérica da obra, sublimada
na desmatrializagdo digital.

O artista passou a servirse, a utilizar as novas tecnologias, que lhe
deram a possibilidade de acompanhar visualmente a evolucdo da obra,
através de imensas variacdes, antevendo possiveis solucdes, num fempo
compactado no instante. A omnipresenca da mdaquina e o papel das
fecnologias na arfe, inicialmente passarom pela representacdo do novo
mundo das maquinas, da energia subtraida & natureza, e posteriormente
divinizaram a prépria maquina e as tecnologias, tal como aconteceu com
movimentos artisticos de inicio do século xx.

Enquadrédmos o computador como axis mundi digital, em que a
«manipulagdo directa», & distancia de um click, foi transportando o
utilizador para «denfro» da méquina o que fez desaparecer a inferposigdo
corpérea do interface, desembocando na Realidade Virtual que leva
o homem para dentro da méaquina, ou na Holografia Computorizada
que coloca o «espirito da maquina» do lado de fora. Esta revolugdo
fecnolégica proporcionada pelo computador ndo passou desapercebida
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& comunidade artistica que fem realizado experiéncias pioneiras em
todos estes dominios subvertendo a sua funcdo utilitéria e concebendo
uma dimensdo multisensorial coisificada na fantdsfica interactividade da
Realidade Virtual. Relaciondmos a vocagdo do utensilio e da maquina
ao fransformarem-se em armas confra a prépria humanidade, (Jean Brun)
esfabelecendo o paralelo entre o raciocinio que presidiu & utilizagdo das
bombas atémicas, lancadas sobre comunidades de humanos, alertando
para a habitual banalizacdo do holocausto atémico, versus holocausto
intelectual. (Paul Virilio)

Referimos que os arfistas plasticos, servem-se do computador, como
potenciador de novas imagens digitais fixas ou em movimento, fanfo
2D (Bidimensionalidade) como 3D, |tridimensionalidade), pelo que
agrupdmos em frés momentos distintos a utilizagdo do computador.
Inicialmente esfe foi entendido como «novo lépis», facilitodor e acelerador
de resultados plésticos, em seguida como um medium visual capaz de
gerar obras de forte impacto visual e, por Ulimo, a transcendéncia digital,
como algo que nos escapa, na sua imensa complexidade, mas que
pode simular processos criativos humanos, sendo capaz de criar novas
imagens sem a interferéncia humana. O imagindrio pode transformar-se
num ficheiro digital, transformando a vida num «jogo interactivo», onde se
aceita passivamente tecno-fravestir a existéncia.

Ver uma imagem deixou de ser uma acto de fruicdo, ou de contemplagéo
em que a descoberta do ser provocava inferrogagdo existéncial num
tempo dilatado feito de humanidade. Tornou-se num exercicio de
isolamento fecnolégico em que se estéd permanentemente exposto &
«radiag@o» das tecno-imagens negociadoras de esfratégias intuitivas mais
favoraveis, potenciadoras da orientagdo no sistema.

Estas tecnoimagens circulam por canais, redes em crescente popularizagéo
e devesse, em grande medida, a uma sub cultura tecnolégica, low-ech
de ndo especialistas intitulada BBS - Bulletin Board Syste, [sistema
de boletins electronicos) que subverteu a higt fech dos académicos e
investigadores instalando micro redes locais de computadores pessoais.
Referimos Howard Rheingold e a importéncia das «subculturas» na
apropriagdo «indevida» dos meios tecnolégicos que estavam desfinados
a outros fins considerados mais significativos, como os de defesa/afaque
fermonuclear, decorrente da hipermilitarizagdo da investigagdo cienfifica
das super-poténcias.

As redes passaram a encamar os «ndo lugares» virfuais mais apeteciveis
para «depositar» as producdes tecno-artisticas, quer individuais ou
colectivas, desde os finais da década de 70, assumindo maior relevancia



nos anos 80, fazendo a convergéncia de toda e qualquer tecnologia
electrénica de forma a ganharem a configuracdo de obras co-assistidas
por computadores ligados em rede, como aconteceu com Roy Ascott
convidado por Frank Popper para apresentar uma obra a ser exibida na
ELECTRA de 1983, tendo Ascott concebido o projecto The Pleating of the
Text: A Planefary Fairy Tale (1983), divulgado pela ARTE (1983).
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FIG. 4

O novo paradigma da guerra virtual (Integrated Warfighter System da editora Ubisoft)
passou a integrar os videojogos que podem estar online para serem amplamente testados
e possuem uma qualidade visiva hiperreal (imagens em baixo). Em cima cartazes
anunciando a caca a homens como Eric Rudolph e a Bin Laden, considerados inimigos
das democracias ocidentais, ironia e banalizacdo da militarizacdo da sociedade, bem
patente na pintura de Roy Lichtenstein intitulada «Blang» (1962).

Apontdmos a evolugdo convergente de fodas as manifestagdes tecno-
arfisticas, na plataforma digital, d& os primeiros passos na construgdo de
um megaquadro semdntico que serd subordinado e parte integrante do
imagindrio de algo que nos escapa, reafirmando o «cibercanibalismo»
do imagindrio humano e reduzindo o corpo a <invélucro matérico»,
dispensavel, pois o «regisio» e ufilizacdo dessa «informagdo» equivalerd
& possibilidade laboratorial de construir vida segundo determinado
enclausuramento cientifico, o que significa estarmos perante a propria
extingdo da humanidade, composta por ruptura epistémica e da carne/
organismo (ciclo de vida), pois os processos e tecnologias cienfificas serdo
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iGo sofisticados e «naturalizados» pelas méquinas que se autonomizardo,
erradicando na sua légica hiperreal a propria humanidade.

Anuncidmos o <«estado écré» altamente vigilante, eficaz e letal, cuja
naturalizagdo nos confunde como «homens sem qualidades» (Mario
Pernicla) permitindo alimentar a veleidade de sermos co-autores/coeditores
em quase todas as dreas, bastando para fal, ter acesso a hardware
e software de topo, quando na realidade j& somos dispensados de
qualquer participagdo individual na perspectiva de confributo infelectual ou
colectiva, na poderosa ciberindistria do pensamento, sendo projectados
na «linkagem» dos contetdos (copy,/paste) e progressivamente implodidos
nos bilides de células de hipertexios.

As tecnologias intelectuais simuladas pelo Hipertexto j&@ modelam
estratégias complexas através da IA, como & haviamos aflorado,
recorrendo aos aspectos ludicos da indUstria de enfrefenimento como
facilitadores, desenvolvendo uma linguagem icénica denofada que se
universalizou através dos jogos electrénicos [menus, janelas, botdes,
palavraschave, diagramas, niveis de pesquisa) na perspectiva do
ufilizador, apresentando um «menu principal> auto-explicativo, convidativo
e intuitivo, normalmente constituido por grupos e sub-grupos com percurso
ascendente e descendente, o que significa poder voltar ao local de
partida, e ser auxiliado por diagramas que situam, regra geral ndo
s@0 necessdrios préTequisitos, porque se pressupde que o utilizador &
interiorizou a estrutura comum a quase todos os produtos informdticos.

Destacdmos o «saberfluxo e o «sabertransacgdo» t6o divulgados por
Pierre Lévy como novos paradigmas do conhecimento em Cibercultura,
respectivamente conectados com a propria geometria das ligagdes dos
hiperfextos, cuja clareza conceptual jG nos ulirapassa e & praficamente
impossivel deferminar quais as empresas que presidem & gestdo de
instrumentos e entidades de forma a assegurarem o melhor funcionamento
em fermos dos protocolos de acesso ou da circulacdo de informacdo,
pois a sua esfrutura reficulada contém em si a possibilidade de suportar
percursos alternativos mesmo quando largos sectores da sua malha
«neuronal> forem atacados, neutralizados ou destruidos, estabelecendo
«tragados» ou caminhos que podiam ser unilineares, em que se passa
sequencialmente por todos os nédulos (silos de hipertexfos) ou em
espinha, marcando um caminho principal de nédulos complementados
fransversalmente por nédulos secundérios visitéveis, ou em anel, composto
por um conjunto de nédulos dispostos ao longo de poligonos irregulares
sobrepostos, podendo fransitar e aceder a qualquer nddulo situado em
qualquer poligono e por ltimo a rede, cuja densidade ndo nos deixa
antever um itinerdrio a realizar.



Uma nova forma de pensar alicercada numa escrita que congregue
dinamismo, n&o linearidade e inferactividade, «cujos simbolos seriam
portadores de uma meméria e uma capacidade de reac¢do auténomas,
[Pierre Lévy - Ideografia) funcionando para além da inviclobilidade dos
confeddos dos Hipertextos que s@o interpretados como representacdes
fradicionais do alfabeto e da imagem no contexto da cibercultura.
Todo o sistema estd fundamentado nas vantagens da representagdo
icénica em movimento e na sua compatibilidade com o <«olhar de
scanner», exercitado durante milhares de horas em frente de consolas
ou écras de computador pelos videojogadores que sGo capazes de
criar corredores de comandos imprevistos para ulirapassar os mltiplos
niveis de dificuldade de cada etapa do jogo, pressionados por cascatas
de imagens, nas quais se tenta vislumbrar algo que indicie se sdo
potencialmente amigéveis ou agressoras.

Foi-nos dado perceber que a velocidade do continuum circular
da producdo, reproducdo e combinacdo de hipertextos, anulou a
capacidade de concentragdo necesséria & propria leitura dos fextos, pelo
que o recurso 4 visualidade, como forma de comunicacdo (ideografia
dinémica - Pierre Lévy) e interaccdo totalitaria de confextos ciberculturais,
exigindo o minimo de esforco, fornase condicdo para a existéncia de
comunicacdo e confribui muito para a anulacdo da centralidade dos
actos simbélicos humanos que é caracterizada pela subjectividade e
diversidade cultural das relacdes do homem com o mundo exauridos no
gigantismo perfeccionista da composigdo de palavras chave que déo
entrada nas bases de dados.

Friséimos a condicdo tecno-artistica dos milhdes de utilizadores do
ciberespaco, de um modo geral e em particular das redes com destaque
para a Internet, tem cada vez menos a ver com a materializacdo em
forma de obras de exceléncia, mas com a habilidade de «remix»,
remonfagem de imagens muliimédia, recorrendo ao imagindrio colectivo
da cultura «pop» suburbana ou de elite, facilmente identificaveis,
acentuando a significacdo pela inclusdo de pistas sob as mais diversas
formas, como cédigos visuais, que podem ir desde as efiquefas de
roupa, fragmentos de sinais de fransito, anlncios, marcas e sequéncias
de filmes. Todos estes elementos estdo pré-definidos de maneira a serem
infegrados nas esfruturas da matriz Hiperfextio e poderem ser novamente
manipulados e combinados. Tal como a Orlan que durante as suas
performances cirtrgicas, impde fransformagdes operadas no seu préprio
corpo, inferprefado como um hipertexto iconogréfico.

As producdes fecno-arfisticas, embora inquinadas pela logica
concentraciondria, possuem vocacdo universal (ghefo Inferne], e tornam
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aparentemente obsoletas quaisquer competéncias artisticas enquadradas
na fransmissdo e aprendizagem fradicionais do pensamento pléstico
indissociavel da existéncia do ser e, por outro lado, obriga a coexistir
com a ubiquidade das simulagées laboratoriais de grande parte das
técnicas e tecnologias arfisticas implicadas na coisificagdo das obras,
inviabilizando o proprio discurso humano porque este s6 pode realizarse
recorrendo a fecndlogos que o adaptem & discursividade das maquinas.
Surgem imagens gerados digitalmente, sGo na sua grande maioria
«mumificacdes», tecno-producdes, uma espécie de «naturalizacdes»
ilimitadas dos dispositivos fecnologicos.

E neste contexto que cridmos e apresentfdmos o conceito de «citor»
como unidade composta por um «mecanismo natural finalizado», nédo
infervencionado ou melhorado, obedecendo a criacdo deste conceito &
instauragdo de forma hibrida da nogdo de ciberéfica que preconiza a
comunicagdo entre humanos e maquinas (Norbert Wiener), a estratégia
intelectual da citagdo, mimetizada pelo conexismo informatico (Roy
Ascott] e a ideia de autor [Michel Foucault), como identidade humana
possuidora de um quadro semantico Gnico e especifico feito de vivéncia.

Tecemos um conjunfo de considerandos & volta da ideia de «citor,
dizendo que este privilegia o entrelacamento conexista com a informacéo
digitalizada existente nas redes informdticas. Este pode caracterizar-
se por marés infempestivas de continentes de imagens interactivas,
percepcionadas pelos «olhos de scanner que simulianeamente vigiom e
sdo vigiados, podendo aceder ilegalmente a cidades virtuais criptadas
por poderes fradicionais, «piratiar soffware e informagdes preciosas,
«sentir» no corpo «sensagoes digitois», confessarse a «avatares», ser
iniciado em catedrais desaparecidas por programas tecno-espirituais,
visitar e consfruir mundos virtuais, arranjar identidades, participar em
batalhas que nunca se deram, «tecno-morrer> varias vezes ao dia, ser
actor em filmes e jogar milhares de horas de videojogos, mudar de
corpo, sexo e rosfo, enamorarse por um protétipo de realidade virtual,
ser operado em Tomar por um «cirurgidorobd» que estava em Oslo,
ser edifor de revistas, produfor discogréfico, tecno-artista, e possuir em
cdrom e dvd mais documentacdo do que a maioria das bibliotecas do
século xx.

O «citor», enquanto enfidade, deixou de acreditar «na imposicdo de a
fudo se impor a necessidade de saber» (consumo de bens simbdlicos
imateriais), o «citor» passou a ter outro fipo de relacionamento com
o saber, enfendido como uma realidade fora de si e & qual apenas
se pode aceder segundo deferminados fecno-profocolos. O volume e
a densidade da «mercadoria virtual», s@o indicadores que permitem



avaliar da necessidade de ser apropriada, acedida, divulgada,
piratiada ou adquirida. O fascinio pela citagdo, como se tudo ja
fivesse sido dito, amplia-lhe a capacidade de conectar blocos de
informag&o, na estranheza e surpresa da hibridez compositiva, tornando-
se um «montador de senfido, servindo-se de estratégias de significacdo
proximas da linguagem cinematogréfica, «remontando» tecno-imagens
em micro-narrativas (ideia de video clip), plenas de subjectividade para
informar e comunicar com receptores anénimos & escala global.

Considerédmos que o imaginério do «citor» deixou de expressar a sua
individualidade, j& né@o o habita, perdeu-se no mundo privado das
me generations (geragdes eu-ego), as suas referéncias espaciais e
tfemporais fazem parte de ficheiros contendo imagens digitalizadas que se
enfrelagam com realidades reais e virtuais com a dimenséo de gigagyfes,
estando os mondlogos humanos directamente relacionados com o tempo
em que se estd presente-ausente do terminal. Ao introduzirmos este
novo conceito «citor», temos consciéncia da necessidade de o associar
s estratégias relacionais ufilizadas na figura da citagdo, no sentido
de chamamento das imagens pictéricas armazenadas em suportes
electrénicos sob a forma digital, potencialmente sempre convertiveis
informaticamente e ao quase apagamento do autor que ocasionalmente
emerge das navegacdes e ritualizacdes realizadas nas expedicdes aos
ferritérios dos hipertextos.

Esbocamos uma atmosfera de condicdo péshumana, plena de hibridez
biotecnologica, em que o «citor elabora simulacros das suas ideias
na ubiquidade das imagens virtuais, que j& sGo os principais pontos
de ancoragem do imagindrio humano, que se converte em mundos
3-D ou 2-D. A familiaridade com as imagens que representam o
espaco fridimensional e a propria nogdo temporal destas alterou-se
profundamente, pois estas transformaram-se em hipertextos do visivel,
reforcando as qualidades dindmicas de informagéo e comunicacéo,
sempre em movimento, copidvel, fransferivel e combindvel, acentuando o
fosso entre manualidade e tecnicidade da producdo das imagens.

Referimos que as imagens virtuais, animadas ou ndo, ao prescindirem
da materialidade do mundo real, séo totalmente geradas a partir
dos ideias do «citor», que possui «olhos de scanner acfivados pela
«consciéncia digital>, estando mais atenfo aos programas de 3-D e de
rendering que iré ufilizar para melhorar a consisténcia e coeréncia dos
seus mundos, e pouco preocupado, se os seus mundos virtuais estdo
mais ou menos parecidos com imagens importadas do mundo real ou
encontradas acidentalmente numa qualquer rede. Exemplificémos através
de espagos virtuais visitaveis e utilizaveis, que podem fazer fazem alusdo
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a espagos reais desaparecidos como a Abadia de Cluny, ou fofalmente
virtuais como o espago imagindrio de Robert Abel [High Fidelity), ou a
concepgdo de corpos digitais por Van Winkle.

Dizemos que um «citor» pode fornar visivel o seu fecno-imaginario,
construindo, transferindo e divulgando tecno-ideias em formato 3-D, no
entanto esta unidode auforal é, normalmente, um agregado (artistas
plésticos, arquitectos, fotégrafos, técnicos de animagdo, engenheiros
informdticos, outros) que prima pelo perfeccionismo dos mundos virtuais
fofalmente gerados pelo computador, que expandem a prépria nogdo
de espago fridimensional (perspectiva central) através de pontos, linhas,
fexturas, cores, sons e luz, em que cada dngulo de visGo combina
perspectivas, diferentes iluminacdes, luzes incidentes e reflectidas que
se distanciam da luz natural ou da luz mistica das imagens pictéricas,
obedecendo & logica numérica, elaborando na sua complexidade
imagens virtuais que se dizem na fransparéncia das imagens directas do
fecnoimagindrio do «citor».

FIG. 5

Imagens digitais em que o software
(esquerda) permite gerar modelos
tridimensionais cuja aplicabilidade pode ir
do mero utilizador, passando pelo designer,
arquitecto ou escultor. Ao centro um
desenho a plotter do atrium do edificio da
IBM em Nova York (1987) e a direita a
figura mitica de Leonardo da Vinci «Mona/
Leo» de Lillian Schwartz (1987)
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Enquadrédmos os tecno-artistas na esfera do «citor», como Gero Gries
que concebe espagos virtuais fotalmente construidos no computador, sem
recorrer a qualquer imagem pré-digitalizada o que gera expectativa e
cumplicidade afectiva no observador que se interroga sobre memérias de
vivéncias em fisicos reais com os quais estd familiarizado descobrindo,
na essencialidade purista do espago e das formas, a desertificagdo da
humanidade. Gries, depois de criar o espago virtual em 3-D, regista uma
multiplicidade de fragmentos em 2-D que imprime em grande formato,
que faz surgir como imagens portadoras de um ensurdecedor <siléncio
visual> que emana desses espagos virtuais invadindo nostalgicamente o
olhar.



Referimos ainda o sincretismo indiscriminado e a ideia de Ciberdélia em
que o «cifor privilegia o primado do sentir emocional da instantaneidade,
sobre a razdo discursiva, as respostas aos estimulos hipereais, que
se apresentam como paisagem infocomunicativa [informagdo e
comunicagdo), inferactiva e contextualizada (ciberculturaciberespaco),
imrompendo em meras adaplagdes circunstanciais, vivénciadas frame a
frame, pois o «citor> ignora que a actividade artistica é indissocidvel do
«opos» do pensamento pldstico, reflectindo sempre a temporalidade e
espacialidade imanentes, como condicdo de uma acto de humanizacdo,
e ndo como acto técnico que permite apenas aceder aos imensos
depositos de informacdes com o formato de hipertextos, armazenados,
organizados e geridos por fecnointeligéncias que estdo para além da
compreensdo humana.

A ideia de sincrefismo indiscriminado é expressa no termo «ciberdélia»,
emanado da cibercultura como misceldnea de nogdes provenientes da
cibernética (comunicacdo entre humanos e mdéquinas), robética (carne
electronicamaquina) e a psicadélia (ufilizacdo de «drogas inteligentes»
no sentido da esfimulagdo de quadrantes cerebrais pouco explorados)
recuperada dos movimentos juvenis de confracultura dos anos 60, mais
visiveis na Europa e nos Estados Unidos.

Estabelecemos um paralelo interessante entre estes movimentos juvenis
e o «cifor», como se fivesse feito uma importacdo do idedrio para a
New Age, ou a Information Age, que tém por base um hibrido cultural
alicergado no pensamento holistico ([do grego «holos» - todo) que
fenta estabelecer a interaccdo indivisivel do corpo e do espirito, um
movimento «coleccionista» de sistemas religiosos do inicio do século xx,
que originariamente inclui a ideia de uma nova ordem espiritual & escala
mundial, com fortes raizes na Teosofia.

A apropriacdo imagética da New Age, por parte do «cifor» revesfe-
se da maior importéncia, pois este ufiliza na nogdo de emergéncia
da sociedade da informacdo e da comunicacdo, & escala global
como se se frafasse de uma era (Information Age - Era da Informacdo),
considerando como paradigma dessa dimensdo a futura materializacdo
da informagdo [coisificagdo), enquanto nova realidade, congregada com
a expansdo ao infinito da virtualizagdo da existéncia humana através da
elaboracdo de supra estruturas tecnoldgicas, capazes de desenvolverem
«canais seméanticos», espécie de enredos programdticos que dificultardo,
cada vez mais o discernimento entre a realidade material da natureza e o
conhecimento «empirico» dos hiperespacos, funcionando como expansdes
e confracgoes «corporais» da informacao e, por dltimo, a aceitacdo da
desmatrializagdo e dispensa da fisicalidade da came do corpo humano,
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considerada como a Ultima fronteira. Qualquer actividade exercida
pelo «citor tem conotagdo «tecno», sem a qual todo o seu universo
difuso se desliga e desvanece, fornando-se deferminante que o seu
sisfema nervoso humano esfeja infer conectado e expandido pelas redes
globais, estabelecendo como momento fundador ou ponto de viragem
civilizacional (Sociedade da Informacdo e Comunicacdo) os anos 90,
quando a Infernet (1997) se fornou uma reclidade e se implementou &
escala planetaria, anunciando uma outra New Age, esta eminentemente
fecno. Mdrio Perniola faz uma leitura corrosiva sobre esta ideia de
New Age e reforca a inferpretacdo de Umberto Eco que a considera
uma «desgenerescéncia» do neoplatonismo e das suas linhagens de
iniciados, adulterando a prépria nogéo de sagrado. Pemiola acentua
a perigosidade das misceldneas e refuta peremptoriamente as cascatas
analdgicas que reduzem, na sua simplificagdo méxima, & indiferenciagdo
que qualquer coisa se torna igual a qualquer outra e tem sempre algo
proximo e semelhante a outfra.

O «citor» encontra na fusdo biotecnolégica nova possibilidade intermédia
para a construgao de «teorias universais» unificadoras, com tecno-
memérias sem esquecimento, e assiste deslumbrado ao fecnoimagindrio
no sentido de uma recordacéo énue de algo que presencia sem nunca
fer experiénciado, recuperando nos jogos de palavras, j@ sem sentido,
a miragem da «ecnoevolucdo» e do «ecno-progresso» (definidoras de
direccdes de poderes ocultos

Para o «cifor o corpo é represenfado como dispositivo-equipamento que
funciona como transmissor e receptor, em que a informagdo ¢ despida
de qualquer ruido ou subjectividade. Este novo esfatuto indiferenciado
—categoria dos «organismos naturais finalizados»— considera o homem
como uma possibilidade de «arquitectura», uma variante combinatéria
exiremamente complexa, mas que é passivel de réplica.

Concebemos trés pilares de sustentacdo da sociedade da informagdo
péshumana: o primeiro constituido pelas comunidades pés-humanas,
interpretadas como unidades biotecnolégicas, tendencialmente
libertas do ciclo da vida e da morte; o segundo é a fofal invisibilidade
da economia laboratorial asocial; por ltimo, a acentuacéo da
producdo de bens cibersimbolicos, sem interferéncia humana, cujo
crescimento & directamente proporcional & progressiva aceitagdo da
desmatrializacdo.

Demos varios exemplos de afitudes de resisténcia arfistica & habituagéo
& irracionalidade fecnolégica com o caso do Survival Reasearch Labs em
que a programacdo da actividade artistica deste grupo «low fechnology»,



autodenominado como companhia de «apresentagdes mecdnicas
especlaculares», enquadra-se no imagindrio do «cifor».

Contextualizamos o «citor» como um produto derivado do fofalitarismo
tecnolégico do fim do século xx, da cientificagdo e do constante
consfrangimento virtual e biotecnolégico a que foi votoda a existéncia
dos seres humanos. As pessoas passaram a ser vislumbradas como
«enfidades provisérias» cujo cardcter transitério é afomizado e vaporizado
no terror da antevisGo apocaliptica previsivel, nas dissidéncias tdo
angustiadas e simultaneamente tGo licidas, como é o caso do terrorista
filosofo «Unabomber, pseudénimo de Theodore Kaczynski, que no seu
«Manifesto do Unabomber, O Futuro da Sociedade Industrial>. O «citor»
percebeu que a aquisicdo do maior nimero de competéncias, toda a
flexibilidade e formacdo ao longo da vida (higt fech), ndo significavam
ter melhor vida (low life], permitiam-lhe ficar numa qualquer bolsa
de excedentes enquanto se efectivavam deslocalizacées para parte
incerta, com a certeza de mdo-deobra escrava, a coberto da hipécrita
compefifividade e da desadequagdo tecnolégica.

A ciberexisténcia do «citor» devese, em grande medida, ao ferritério
virtual chamado cyberespace (ciberespaco), composto por objectos
informaticos multidimensionais, redes de redes, incontroldveis na sua
imaterialidade. Ciberpaco é um termo criado por William Gibson no
livio de ficcdo cientifica - Neuromante (1984), sendo apropriado pela
comunidade cientifica e artistica, mas essencialmente faz parte da

«mitodologia fecno» dos Cyberpunks, (no future - sem horizonte esté
enraizada na crescente exclusdo pds-industrial (frabalhador-unidade
de producdo de bens materiais) e simultaneamente ancorada na
hiperalienacdo circunscrita pela cultura pop e seus derivados, como
sejam os modelos pop star, adaptados aos pop star programmers
([programadores de videojogos), pseudo-produtores de objectos culturais,
um dos secfores que mais tem contfribuido para a instauracdo da
cibercultura.

Os cyberpunks foram capazes de identfificar o Unico sector sagrado das
cibercracias, a «especiaria do conhecimento», e é aqui que se diferencia
a atitude do «citor» da do cyberpunk, pois o primeiro apresenta e alimenta
uma estfrutura de esperanga, feita de argumentacdo e actuagdes que visam
recuperar e recentrar a dimens@o humanista intuida no presente momento
histérico, tanto fora (natureza) como denfro [ciberespago), ao passo que
o cyberpunk devolve, ataca e sabe provocar <hemorragias» (Infernet] cuja
extensdo inviabiliza determinados dominios das cibercracias, utilizando as
proprias armas do adversdrio para o neufralizar.
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FIG. 6

Arquitecturas de biomdquinas em que os
dispositivos tecnoldgicos sdo introduzidos
no corpo através de nanotecnologias
«naturalizando» a aceitag¢do de se modelar o
corpo conforme se deseje sob o olhar atento
das super-mdquinas que tudo vigiam. O
look dos cyberpunk, é¢ muitas vezes «retro»,
como se nostalgicamente quisessem viver
numa alucinagdo consensual securizante de
um tempo natural.
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Deixou de ser importante aquilo que se conhece. Pergunta-se qudo
rapido és2 Qual a densidade da informacdo infilirada? E se & ou ndo
inferessante. A volatilizacdo dos conteddos estd associada & velocidade
e esquecimenfo que convergem na implosdo da instantaneidade do
fempo real. O <homem sem qualidades» esté ausente do pensamento,
porque ndo pode perder (imagindrio] aquilo que j& ndo possui, mesmo
que ndo fenha consciéncia disso. A retérica letal do discurso politico
das demotecnocracias utiliza o indicador imperativo do «choque
fecnolégico», da «mobilidode», da «globalizacdo», das «competéncias»
da «concorréncia», mas sabe que a monitorizacdo dos projecios e a
maximizacdo dos seus impactos sdo constanfemente reequacionados
na perspectiva economicista que apenas processa cdlculos em fungdo
de objectivos previamente definidos por poderes difusos, anénimos,
parasitdrios que em nada &m confribuido para o qualidade de vida
dos bilides de excluidos a que a humanidade foi votoda (democracia,
trabalho escravo, nomadizagéo e guetos).

Nesta tese fazemos uma das primeiras aproximagdes, ndo triunfalista,
& problemdtica do impacto das novas fecnologias de matriz digital na
formalizacdo do discurso artistico, com especial enfoque no hipertexto
enfendido como arquitectura fundadora da cibercultura e estabelecemos
uma clara distingdo entre o dominio das manifestacdes artisticas e das
producdes tecno-artisficas.

Continuamos a considerar a ndo excluséo das novas tecnologias na
formalizagdo do discurso artfstico, mas advogamos da maior importéncia
reflectir e investigar sobre a praxis arfistica e a emergéncia dos
disposifivos tecnoldgicos, bem como, o desmontar dos esteredtipos sobre
arte, ciéncia e Tecno|ogio‘



Através do «citor fomos capazes de elaborar e colocar trés assercdes: a
primeira proposicdo considera que a instauragdo do tecnoimaginério do
«cifor» anuncia ruptura epistémica, solvéncia do imagindrio e das préprias
tecnologias intelectuais humanas, com forte visibilidade na desertificacdo
do discurso artistico, tendo como contraponto a hidra das manifestacdes
fecno-artisticas que se alimenta e mimetiza de todas as praticas arfisticas
humanas inferagindo num colectivo anénimo como processo global
aberto e em confinuo; a segunda proposicdo considera o «cifor» como
descritor do desaparecimento do autor como criador individual de
narrativas, o que significa ser capaz de se dizer mitodologicamente,
acentuando a rarefaccdo das praticas arfisticas que passam a pertencer
ao mundo das manifestagdes tecno-artisticas em que as significacdes
deixam de impregnar e instaurar imageticamente o mundo, passando este
a ser produzido por motores exploratérios de hiperrealidades capazes de
coisificar, nGo mefaforicamente, mas materializando a péshumanidade; a
ferceira proposicdo coloca o «citor» como mediador ndo privilegiado
[mecanismo natural finalizado) com a nostalgia de uma histéria de vida
enquanto espécie, mas cujo relacionamenfo com a natureza se enconfra
cada vez mais dependente de interfaces de dispositivos tecnolégicos
tGo sofisticados que podem manipular a prépria composicdo genética
do organismo humano [nanotecnologias), criando mutacdes apenas
sonhadas pelos deuses.

Concluo evocando José Henriques de Azeredo Perdigéo e a Fundacdo
Calousfe Gulbenkian, cuja personalidade visionéria marcou o panorama
cultural portugués e representou o horizonte de moderidade em Portugal
na segunda metade do século xx, cujas bolsas facilitaram a minha
formacdo académica no dominio artistico e cientifico. Luis Badosa Conill,
um homem de rara qualidade humana, arfistica e cienfifica, gragas
a quem aprofundei contactos efectivos com outra cultura universitéria,
deferminantes na invesfigacdo desenvolvida e que fiveram repercussdes
na praxis investigativa operada, e por quem fenho a maior admiracéo
e amizade, e por Ultimo Jodo Rocha de Sousa, meu tutor académico
de sempre, «ser sem heferénimos», cuja exceléncia intelectual marcou o
domfnio artfstico em Porfugal nas suas mdliplas vertentes.
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