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A tecnologia é pela arte?

Ao iniciar este texto, onde a exploragdo sobre as novas midias na arte me traz
a possibilidade de entender novos conceitos, e, inclusive verificar se a arte
contemporanea quando as usa - as novas midias - posiciona e mais que isso,
conta com o espectador como autor; quero utilizar uma afirmagao de uma das
pessoas que muito influenciou meu estudo e contato com o campo da arte e
que ainda é reconhecidamente uma de suas principais referéncias - Rudolf
Arnheim:
Pode nos parecer que a arte corre o risco de ser sufocada pelo
palavrério. Raramente se nos apresenta um novo espécime que
estejamos dispostos a aceitar como arte genuina, todavia somos
subjugados por um diluvio de livros, artigos, dissertagdes, discursos,
conferéncias, guias — todos prontos a nos dizer o que é e o0 que néo é

arte, o que foi feito, por quem, quando e por que e por causa de quem
e do que. (ARNHEIM, 1980, pag. XIII).

Embora a data conste como 1980, na realidade, trata-se da introdug¢ao de seu
livro “Arte e percep o visual: uma psicologia da vis o criadora” escrito em
1954. Mesmo assim, € interessante como suas palavras soam tao atuais, tao
contemporaneas: parece até que fazem parte deste inicio de século, no qual as
novas midias tém preseng¢a macica na arte! Ora, isto é facil de ser constatado,
como bem nos mostra Diana Domingues:
Se a histéria da arte € marcada pelo desenvolvimento de meios e
linguagens que coincidem com o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico e com o espirito de cada época, a produgéo artistica
como fendmeno cultural deve ser permanentemente vista, portanto,

como novas fronteiras resultantes dos territorios digitais.
(DOMINGUES, 1997, pag. 10).

Talvez ja estejamos acostumados as mudangas... muitas vezes tdo desejosos,
que nao percebemos que estamos vivendo, uma das mais profundas: a

tecnologica. Arlindo Machado chama atengao para isso:
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Algumas épocas sao marcadas na histéria pelas navegacdes, outras
pelas guerras colonialistas ou pelas insurreicdes de massa. A nossa,
sem sombra de duvida, sera lembrada, antes de qualquer coisa, pela
erupgao sem precedentes das tecnologias eletrénicas. Muitos ndo se
deram conta disso [...] eles torcem o nariz diante das rupturas radicais
que acontecem a cada minuto, desferindo o veredicto sum rio: “Mas
isso é apenas tecnologia! (MACHADO,1997, Introdugéo).

Importante perceber que temos a impressao que é a tecnologia a responsavel
pela evolugdo humana. Le Grand (1997) comenta que seria absurdo e ao
mesmo tempo ilusorio isolar a tecnologia, considerando-a separada da historia
humana; e que ela — a tecnologia — somente existe como consequéncia de trés

qualidades humanas: curiosidade, criatividade e cooperagéao.

Podemos concluir entdo que uma das “crias” tecnol gicas € a realidade virtual

e de acordo com Oliver Grau,

em muitos meios, a realidade virtual é tida como um fenédmeno
totalmente novo, [...] A ideia de que as primeiras manifestacdes para
instalar um observador em um espacgo imageético de ilusdo, hermético,
ndo vieram com a invengao das realidades virtuais assistidas por
computador. Pelo contrario, a realidade virtual faz parte do nucleo de
relacionamento dos seres humanos com as imagens. Tem suas
bases nas tradicdes artisticas que, sofrendo rupturas e
descontinuidades no curso da historia, estiveram sujeitas ao meio
especifico de sua época e costumaram transportar conteudo de
natureza altamente disparatada. Porém, a ideia de realidade virtual
remonta ao mundo classico e reaparece nas atuais estratégias de
imersao da arte. (GRAU, 2007, pag.17e 18)

Interessante que ao concordar com esse pensamento de Grau, imaginei que
ficaria isolado, nao encontrando referéncias onde me apoiar e
consequentemente tornando vazio meu discurso. Para minha grata surpresa,
pude perceber ao longo das leituras que fiz, que a afirmagéo acima € na
realidade uma constatacéo feita também por outros autores, talvez nao tao

incisiva e concludente como Grau conseguiu.

Pode-se perceber como o raciocinio de Dominique de Bardonnéche partilha

pontos em comum com Grau:

Alguns saltos para tras poderiam nos tornar aptos a ver como, em
cada periodo de sua historia, a representagdo inventa um espacgo a
partir dos dados do mundo que Ihe é contemporaneo, aqueles da
ciéncia, da técnica, da sociedade e do pensamento. Nesta
perspectiva, a representagdo € um dispositivo que recorre a
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experiéncia e a cultura de uma época que permite construir uma
realidade a partr de um mundo que escapa sempre.
(BARDONNECHE, 1997, pag. 196).

Realizando o que podemos chamar de um passeio pela historia da arte,
percebe-se que, segundo Bardonn che, “0 espa o da perspectiva nasce da
exploragao optica do mundo e corresponde a uma visdo do homem como
centro do universo”. (BARDONN CHE, 1997, p g. 196). Segundo a autora, a
perspectiva sofre algumas fissuras com o Impressionismo, mas, ressalta: “este
espaco ficticio tera cinco séculos de sucesso [...]". (BARDONN CHE, 1997,
pag. 197). Em nossos dias, ela conclui, “as novas t cnicas, trazem consigo
uma modificagdo de nosso espago que se encontra ligado ao tempo técnico, a
velocidade.” (BARDONN CHE, 1997, p g. 198).

O artigo de Ana Claudia de Oliveira — “Arte e tecnologia, uma nova relagao?” —
demonstra, através de analises que perpassam a histéria da arte e da
tecnologia, que a relagdo entre estes dois campos ndo é inaugurado na
atualidade. Segundo ela, “as manifesta es art sticas, por natureza, tém um

teor transformador das coisas existentes”. (Oliveira, 1997, pag.217).

Seguindo este raciocinio, vale ressaltar que é de extrema importancia a
contextualizacdo, para que ndo se reduza a analise historica a um historicismo.
Uma vez mais, Grau nos fornece uma importante observagéo sobre o modo de
julgarmos a experiéncia vivida por nossos antepassados:
Visto sob essa luz, um observador do passado teria sido muito mais
sensibilizado pelo afresco da Santissima Trindade de Massacio, pela
chegada do trem dos irmdos Lumiére ou por uma paisagem
panoramica que tenha implementado a ciéncia cognitiva de ponta em

sua época do que somos hoje, por exemplo, por um filme como O
exterminador do futuro Il. (GRAU, 2007, pag. 396).

Refletindo sobre este processo, percebe-se como é intrinseco o papel do
artista, que em varios episddios antecede-se a sua época e gera com isso,
possibilidades de uso para novas tecnologias provavelmente ndo imaginadas
quando de sua concepgao. Recebemos a ajuda de Oliver Grau:

A compreensdo verdadeira das inovagdes técnicas foi, e €, sempre
precedida pelas visbes dos artistas, que agem como elementos
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constitutivos da génese de novas midias ilusionistas, uma for¢ga motriz
de desenvolvimento midiatico cuja inspiragcdo muitas vezes era
encontrada na arte, no passado, e mais uma vez vem a tona. (GRAU,
2007, pag. 406).

Cada vez fica mais clara a intervencgao e explanacéo de Umberto Eco, quando
propde que nossa analise considere as obras artisticas, como obras abertas.
Segundo Couchot (1997), Eco “foi cuidadoso ao conceber um sistema est tico
capaz de revisitar o passado a partir da categoria da possibilidade induzida
pela abertura das obras” (COUCHOT, 1997, pag. 142):

O autor oferece, em suma, ao fruidor uma obra a acabar: ndo sabe
exatamente de que maneira a obra podera ser levada a termo, mas
sabe que a obra levada a termo sera, sempre e apesar de tudo, a sua
obra, ndo outra, e que, ao terminar o dialogo interpretativo ter-se-a
concretizado uma forma que é a sua forma, ainda que organizada por
outra de um modo que n&o podia prever completamente: pois ele,
substancialmente, havia proposto algumas possibilidades ja
racionalmente organizadas, orientadas e dotadas de sequéncias
organicas de desenvolvimento. (ECO, 1976, pag.62).

Abrem-se assim possibilidades para a arte ndo ficar mais enclausurada - nao
somente em museus ou galerias, mas, na nossa percepg¢ao. Eco inclusive
ressalta essa situacao:
[...] porque quando se fala em obra de arte nossa consciéncia estética
ocidental exige que por “obra” se entenda uma produ o pessoal que,
embora as fruicbes variem, mantenha uma fisionomia de organismo e
manifeste, qualquer que seja a forma pela qual for entendida ou

prolongada, a marca pessoal em virtude da qual consiste, vale e
comunica. (ECO, 1976, pag. 63).

Pierre Lévy em Cibercultura também faz conexdes entre as obras artisticas
contempor neas com o conceito de Eco: “S o “obras abertas”, n o apenas
porque admitem uma multiplicidade de interpretacbées, mas, sobretudo porque
sdo fisicamente acolhedoras para a imersdao ativa de um explorador e
materialmente interpenetradas nas outras obras da rede”. (L VY, 1999, p g.
147).

A tecnologia, a arte e o espectador

Com o pés-moderno a jungao da arte com a tecnologia além de normal passa a

ser vista inclusive, como necessaria. Grau refor¢ca essa situagdo: “Em suma,
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pode-se dizer que as visdes artisticas refletem a busca continua pela ilusao,

com o0 meio tecnologicamente mais avan ado que estiver disposi 0.
(GRAU, 2007, pag. 407).

Novas condigbes para os artistas sdo possiveis e, assim 0s personagens
envolvidos comegam a vivenciar situagdes muito mais dinamicas, nao sé por
seu conteudo, mas porque a criagao e o resultado da obra ndo precisam mais
estar em posicbes pré-estabelecidas e definidas. Couchot percebe isso em
uma de suas analises ainda no final do século passado:
A obra ndo é mais fechada sobre si mesma, fixa no seu
acabamento,ela “se abre”. O tempo da cria 0 da obra e o tempo em
que ela se da a ver - o tempo de sua socializagdo — tendem a se
sincronizar. O génio, termo roméantico que cessa de ter existéncia,
ndo é mais um relégio que se adianta em relagdo ao momento da

sociedade cultural. O artista delega ao observador uma parte de sua
responsabilidade de autor. (COUCHOT, 1997, pag. 137).

Neste inicio de século Michael Rush também aborda este assunto e confirma o
observado anteriormente: “Como em qualquer meio de express o em que a
tecnologia desempenha um papel importante, o trabalho mais dindmico ocorre
quando a tecnologia acompanha a visdo dos artistas ou os artistas

acompanham a tecnologia”. (RUSH, 2006, p g. 186).

Ainda assim, cabe sempre um olhar atento, critico, para que nao se repitam
equivocos ou se criem limitacbes que assolem a arte. Gostaria de transpor
para este momento, um comentario de Teixeira Coelho em 2008 sobre a
andlise da arte contemporanea chinesa: “Ha dois fantasmas rondando a arte
contemporanea atual: o academicismo e, em parte como consequéncia, a
redundancia. O segundo sera mais inevitavel que o primeiro, mas ambos sao
fortes. E incObmodos”. (COELHO, 2008, pag. 06).

As mudancgas sdo dramaticas e podem ser consideradas revolucionarias, como
ja nos alertava Julio Plaza:
Pensar a arte interativa dentro do contexto das novas tecnologias da
comunicagao, como uma nova categoria de arte, requer um mergulho

na histéria recente, a vista da expansdo das nogbes de arte, de
criagcao e também de estética. Além disso, no decorrer deste século,
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verifica-se um deslocamento das fungdes instauradoras (a poética do
artista) para as fungbes da sensibilidade artistica receptora (estética),
0 que produz no meio artistico uma grande confusdo conceitual
caracterizada, ainda, pela mistura e hibridagao de géneros, poéticas e
atitudes artisticas. (PLAZA, 1990, pag. 01).

Assim, estamos vivendo um novo tempo e o desejo por coisas novas, ganha

uma

alavancada imensa e... sem precedentes, pois, mesmo os metodos e termos
utilizados para avaliar Duchamp nao mais se aplicam, como ressalta Michael
Rush (2006). Afirma ainda: “experi ncias sem espa o, sem tempo e sem
imagens entraram no dom nio da arte”. (RUSH, 2006, p g.211). Para ele existe
um universo fluido dentro do computador e com isso o objeto ndo € mais o
limite para os conhecimentos e experimentos visuais da arte, o que reforga

mais ainda a incorporacao do espectador a finalizagao da obra.

A andlise de novos conceitos e relacdo autor-obra-receptor deve ser
extremamente cautelosa. André Parente em 2007 desenvolveu um texto para
o Programa de P6s-Graduagao da Escola de Comunicacado da UFRJ onde néo
sO pontuou como, ao mesmo tempo em que esclareceu, questionou varios
autores sobre o0 que é virtual. Parente consegue ser muito preciso ao identificar
trés diferentes concepgbes do que € virtual, juntamente com seus
idealizadores. No primeiro grupo ele alinha nomes como Edmond Couchot,
Jean-Paul Fargier e Arlindo Machado. Segundo Parente, este grupo “quer nos
fazer crer que o surgimento de uma tecnologia do virtual &€ capaz de explicar o
fato da imagem, na cultura contemporanea, ter se tornado autoreferente e por
isso, romper com os modelos de representa 0”. (PARENTE, 2007, p g.01).
No segundo grupo ele aponta Baudrillard e Virilio como sendo os nomes
expoentes. Este grupo “nos tenta convencer que o virtual tecnol gico um
sintoma e ndo uma causa das mutagdes culturais. Para além deste ou daquele
meio [..., as imagens contemporéneas sao Vvirtuais, autoreferentes:
significantes sem referente social”. (PARENTE, 2007, p g.01). Para o terceiro
grupo elenca os nomes de Deleuze, Guattari e Pierre Lévy. Este ultimo grupo

“afirma o virtual como uma fungdo da imaginagdo criadora, fruto de
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agenciamento entre a arte, a tecnologia e a ciéncia e capaz de criar novas
condi es de modeliza o do sujeito e do mundo”. (PARENTE, 2007, p g. 01).
Apés citar, dialogar, contestar conceitos e opinides dos autores destas trés
tendéncias, conclui que a imagem possui uma capacidade de se
metamorfosear e os artistas tém como maior objetivo colocar sua imaginagao
como um dos possiveis caminhos para a conquista dos ideais de liberdade: “S

nos resta escolher como nos colocarmos”, afirma. (PARENTE, 2007, pag. 08).

Frente a todas essas mudancas, € extremamente reconfortante e ao mesmo
tempo instigante quando Malina (1997), conclui em sua analise, que ha um
consenso entre os artistas dessa nova forma de arte “de que os becos sem
saida caracteristicos do pés-modernismo foram contornados”. (MALINA, 1997,
p g. 229). No entanto, alerta que “ dif cil que n o soe como catequiza o
quando se discutem os desenvolvimentos atuais na arte computadorizada que
usa as redes”. (MALINA, 1997, p g. 229).

Parece que € uma coincidéncia, referindo-se a essa catequizagao, pois Lucia
Santaella em artigo recente - dezembro de 2009-, com muito cuidado e esmero
trata da cibercultura e expressa seu pensamento sobre a pulverizagcédo de
discursos da arte e como eles sédo otimizados pelas novas tecnologias. Utiliza-
se de conceitos - elaborados por Pound na década de 70 - para definir autoria,

que categorizam os autores em:

e inventores,

e mestres e 0s

e imitadores;

Cada categoria € muito bem definida e delimitada. Para reforgar seu

pensamento, exemplifica que
quando um individuo cria algo, digamos, uma composi¢ao musical,
um romance, uma pintura, um filme, um video, esse individuo torna-

se um autor, quer dizer, alguém que é capaz de deixar marcas, tragos
de seu modo proprio de criar mensagens em um processo de signos
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com o qual lida. O autor é aquele que interfere de modo particular e
pessoal em um processo de signos. (SANTAELLA, 2009, pag.01).

Em seu desenvolvimento Santaella apdia-se também em Focault para elaborar

sua posi¢cao de uma maneira muita interessante, como descrito abaixo:

De fato, desde Foucault, desenvolveu-se uma crescente descrencga
na possibilidade de uma metateoria por meio da qual todas as coisas
podem ser unidas ou representadas. Foi Foucault quem nos instruiu
para desenvolver a agdo, o pensamento e o desejo na proliferagao,
justaposicdo e disjungdo e a preferir a multiplicidade a unidade, a
diferenca a identidade, e a entrar nos fluxos e arranjos modveis em
detrimento dos sistemas. (SANTAELLA, 2009, pag. 01).

Assim, quando avalia o atual momento da arte, Santaella concorda com Plaza
(2001, pag. 36) quando este afirma que “a interatividade ndo é somente uma
comodidade técnica e funcional; ela implica fisica, psicolégica e sensivelmente
0 espectador em uma pr tica de transforma o0”. (PLAZA APUD SANTAELLA,
2009, pag. 01).

A discussao assume importantes analises, como este momento interessante e

importante de Couchot em seu artigo “Reinventar o tempo na era do digital”, no

qual evidencia a acao de artistas:
Uma vez mais os artistas, particularmente sensiveis as mudangas de
temporalidade, nos alertam. Eles refazem agora, mas diferentemente,
0 que os fotégrafos, os cineastas, os videastas fizeram antes deles,
reagindo as técnicas que os privavam de alguns dos seus privilégios,
a cada elevagao do nivel dos automatismos. Eles inventam novas
estratégias para ocupar suas obras com a sua prépria presenca e
para compartilhar esta experiéncia temporal singular caracteristica da
criagdo de uma obra de arte, com tudo que ela contenha de original,

de imaginario, de riqueza polissémica, de emocgdo estética.
(COUCHOT, XXXX, pag.11).

Deste modo, passamos a ter certeza de que a tecnologia que as novas midias
trazem e em especial a realidade virtual, que segundo Derrick de Kerckhove
‘“d ilus o de um poder sobre a experi ncia semelhante ao poder que
exercemos sobre nossa pr pria consci ncia”. (KERCKHOVE, 1997, pag.49),
promove profundas alteracbes na arte e em suas estruturas, sendo que o
mundo virtual, seja ele on-line ou off-line € um dos principais protagonistas e,
mais ainda: sem que haja oposi¢cao ou tensao entre esses dois tipos deste

mundo. A percepc¢ao de Grau nos auxilia em alguns detalhes: “Na obra de arte
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virtual produzida digitalmente, “ser” agora significa “processo”; acabado e
absoluto agora s o substitu dos por relatividade, e estabilidade por din mica”.
(GRAU, 2007, pag. 401). Suas afirmagbes podem ser muito bem
complementadas por Rush, parecendo até que elaboraram suas teorias
conjuntamente: “Interativo’ surgiu como o termo mais abrangente para
descrever o tipo de arte da era digital”. (RUSH, 2006, p g. 165).

Michael Rush (2002) chama a atengdo para esta arte resultante da fus&o entre

a arte com a tecnologia, e a configura como a mais efémera de todas: a arte

temporal, mas, ainda assim é facil concordar com Tania Fraga:
Penetrar no interior do trabalho do artista € uma nova forma de
experiéncia. E um novo modo de intercambiar sensagbes, de
conhecer, de aprender e de criar. [...]. Imerso no campo sensorial pré-
definido pelo artista, o individuo que o experimenta pode criar novos
conjuntos de relagdes significantes. Ele amplia assim o mundo
imaginativo que passa a compartilhar. Tem ele, também, a
oportunidade de aumentar seu acervo visual, de desenvolver e
organizar o seu raciocinio légico e analdgico e de exercitar a sua
criatividade e a sua sensorialidade. Este individuo pode mesmo

aumentar o potencial de suas multiplas inteligéncias, ampliando a sua
consciéncia signica. (FRAGA, 1997, pag. 122-123).

Apoiando-se em Couchot, podemos concluir, portanto, que “a participacdo do
espectador transforma-o em ator e autor, cujas capacidades imaginativas e
criativas podem se revelar de uma complexidade, de uma riqueza notaveis,
sem lhe proibir nem a contempla o nem a medita o0”. (COUCHOT, 1997,
pag. 142). Ha também observacodes feitas por Oliver Grau (2007), nas quais
percebemos como o espectador esta tendo a possibilidade inédita de formar
imagens, através de um ilusionismo propiciado pela computagdo — e isso em

tempo real!

E neste contexto que brilhantemente Couchot ndo sé diagnostica a situacéo
como consegue indicar como a relagao entre o autor, a obra e o espectador
tera novas interdependéncias: “O tri ngulo delimitado tradicionalmente pela
obra, autor e o espectador vé sua geometria questionada. Para conservar a
metafora, dir-se- que este tri ngulo tende a se tornar um c rculo”. (COUCHOT,
1997, pag. 141).
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Desta maneira — no circulo — podemos entender que os trés elementos nao
possuem, ou pelo menos ndao assumem posicdes pré-definidas e estaticas,
mas, podem trocar de posi¢ado, interagindo e criando dinamicas inéditas nesse

novo caminho, como ilustra abaixo a figura 01.

OBRA
OBRA
—-—

AUTOR ESPECTADOR

ESPECTADOR

Fig. 01 - Relagédo obra — autor — espectador
(MICHALOVZKEY, Sérgio, 2010, pag. 01)

Consegue-se perceber raciocinio similar em Oliver Grau quando ele afirma: “As
modernas midias de arte também estdo exercendo forte impacto sobre a teoria
da arte e da imagem”. (GRAU, 2007, p g. 16); apontando em seguida que além
do status de uma obra de arte, a interatividade e a virtualidade questionam a

distincao entre autor e observador (espectador).
E o futuro: a quem pertence?

Novas midias; realidade virtual; interagdo... tudo faz o campo do artista
expandir-se rapidamente e € possivel que novas vanguardas estejam surgindo
neste inicio de século. Roy Ascott constata também que, nestes ultimos trinta
anos, a arte ficou suspensa por causa de um estado de moral pds-moderno e
auséncia de peso; agora ela esta sujeita a gravidade da ética e portanto, é
necessario encontrar novos valores e uma nova moralidade. Conclui de
maneira bem obijetiva: “[...] isso nos confere uma grande responsabilidade para

os tipos de mundos que constru mos”. (ASCOTT, 1997, p g. 341).
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Provavelmente por estarmos vivendo; - melhor: vivenciando estas
transformacgdes que ainda n&o estdo consolidadas, nos parece dificil entendé-

las e, mais ainda, classifica-las.

Mesmo quando encontramos opinides opostas como as de Amilcar de Castro e
Arnaldo Jabor (PLAZA, 1990, pag. 27), é nitida, clara, importante e efetiva a
participacdo do espectador, que pode assumir a fungdo - ou o titulo — de

usuario,

O importante, como ressalta Ana Claudia de Oliveira (1997), é que a arte teve e
tem como propdsito de nos fazer perceber o mundo, de agir sobre ele de
formas diferentes. A liberdade fundante, segundo ela, caracteristica muito forte
€ marcante da arte, nos provocou e provoca para senti-la, desfruta-la em todos
seus ciclos de relagdes com as tecnologias e, sobre a arte tecnoldgica percebe
que “ainda nos intimida, fazendo com que notemos mais as aparelhagens que
a produzem do que ela mesma”. (OLIVEIRA, 1997, p g. 225).

Roy Ascott procura diagnosticar estes momentos, entrecortando-os ou
justapondo-os com o futuro da eletrénica. Com esta analise, langa uma linha de
conduta para a arte: “A primeira quest o da arte nos pr ximos trinta anos ser
aquela da consci ncia; mol culas inteligentes, o “chip no c rebro” ir
determinar a natureza precisa de nossa translagao cultural para a cultura
noética”. (ASCOTT, 1997, p g. 341). Comenta também que a juncéo estrutural
da arte entre todos (as pessoas) e tudo (redes) levara a um novo mundo, em
simbiose, um mundo-mente emergente. Conclui, brilhantemente, que “ papel
do artista cultiva-lo”. (ASCOTT, 1997, pag. 344).

Jean-Pierre Le Grand (1997) é magistral quando afirma que tecnologia digital
pode desempenhar um importante papel no futuro da arte, pois podera permitir
que ela preencha o abismo que surgiu com relacdo ao publico. Segundo ele,
cabera a tecnologia digital, por novos tipos de interatividade, fazer com que a
arte retorne a sua vocacgéo original, que é a de ser mediadora entre o sagrado

e o profano.
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Quero concluir, valendo-me de mais uma afirma o de Michael Rush: “N o
importa quando, ou se, os locais tradicionais de arte como museus ou galerias
aceitardo a presencga intangivel da arte digital interativa, o fato € que uma
mudanga irrefutavel ocorreu na forma de vivenciar a arte (para n&o dizer de sua
cria 0)”. (RUSH, 2006, p g. 210). E... apds ter percorrido este caminho com a
certeza de que o momento que vivenciamos nao se estagnara, provocara
novos relacionamentos, reformulara significados... ndo ha como n&o se
perguntar: “Quais ser o 0s novos meios de express o da arte no final do
s culo XXI?” (RUSH, 2006, pag. 210).

Ainda nao é possivel responder a essa pergunta, mas, como para mim esta
claro que a arte e as novas midias, as novas tecnologias, serao indissociaveis,
creio que vale a pena refletirmos sobre o comentario de Jorge Coli: “M rio de
Andrade disse uma vez que a arte nao € um elemento vital, mas um elemento
da vida”. (COLI, 1981, pag.87).
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