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UFRGS/UNICAMP/PUCSP - Porto Alegre, Campinas e Sdo Paulo — Brasil

Resumo — No presente trabalho investiga-se, nos cam-
pos da Arte e da Matematica, as obras do artista plastico
Murits Escher (1898-1972) e as imagens digitais oriundas
das TICs - Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. A
compreensao de Escher e das Imagens Digitais se faz a partir
de um pensamento deleuziano que transita pelo plano dos
acontecimentos e pelo homadismo que propicia mobilidade
no pensamento humano. Os jogos de ilusées das formas de
Escher sdo, de certa forma, precursores das representagdes
em rede com seus espagos imageéticos e topoldgicos de repre-
sentacdo na cultura digital.

Termos Indexados — arte, comunica¢do multimidia, ima-
gens, matematica, tecnologia.

Abstract — In the present article we study, in the fields of
Art and Mathematics, the works of the artist Murits Escher
(1898-1972) and the digital images generated by ICT. The
understanding of Escher and of digital images comes from
Deleuze’s theory, which considers that happenings and no-
madism bring mobility into the human thought. Escher’s
illusion plays are the precursors of network representations,
with their imagetic and topologic spaces in a digital culture.

Index Terms — art, image, mathematics, multimedia
communication, technology.

I. INTRODUCAO

O presente artigo visa problematizar como os campos da
arte e da matematica podem atribuir visibilidade para de-
terminados modos de pensar que estdo sendo produzidos
na contemporaneidade, bem como busca investigar como
os distintos campos contribuem para construir outros mo-
dos de subjetivacdo. Tal investigacdo incide sobre a obra
do artista plastico Murits Escher (1898-1972) e sobre as
imagens digitais oriundas das TICs - Tecnologias da In-

formacdo e Comunicacdo; constituindo-se a partir de um
pensamento ndmade deleuziano que transita pelo plano
dos acontecimentos, desconstruindo formas estabelecidas.

O pensamento némade, proposto por Deleuze e Guattari
[1], apresenta-se de forma aberta e promove mobilidade
no pensamento humano. Para ambos os autores, o némade
se diferencia por incluir um pensamento as voltas com
forgas exteriores em vez de ser recolhido numa forma inte-
rior, operando por revezamento em vez de formar uma
imagem fechada; um pensamento-acontecimento no lugar
de um pensamento sujeito, um pensamento-problema no
lugar de um pensamento esséncia ou teorema. “O pensa-
mento némade que recusa uma tal imagem e procede de
outra maneira. E que ele nfo recorre a um sujeito pensante
universal, mas ao contrario, invoca uma raca singular; e
ndo se funda numa totalidade englobante, mas, ao contra-
rio, desenrola-se num meio sem horizonte, como espago
liso, estepe, deserto ou mar” [2].

Pensamento este que fundamenta a ciéncia ndmade. Esta
ciéncia ndo aspira poder, ao contrario, ela quer desconstru-
ir verdades instituidas. Ela se caracteriza por analisar 0s
fluxos e ndo as coisas; refletir como se constituem os re-
gimes de verdades e ndo em legitima-los, ou seja, vai con-
tra a idéia de esséncia ao implementar a transitoriedade
das coisas; transforma a criagdo em algo processual. Sali-
enta a pertinéncia de entender as contingéncias do contex-
to que produzem determinados acontecimentos nos encon-
tros e nas afeccBes. Neste sentido, pode-se dizer que a
ciéncia nbmade mescla arte e ciéncia ao levar 0s processos
de afeccdo e desconstrucdo da arte para a ciéncia. Ela bus-
ca mapear 0s acontecimentos através de suas variaveis, de
como se produzem os seus desvios e ndo a partir de suas
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regularidades, uma vez que considera o acontecimento ndo
como um fendmeno em si, mas como algo que provoca e
produz a desacomodacdo, ou seja, 0 préprio pensamento
que ndo se limita a nenhum campo determinado, mas sim
opera em procedimentos distintos que pertencem a todos
0S campos.

Para se mover como um ndmade é preciso experimentar
procedimentos distintos no fazer humano. De acordo com
Deleuze [3], as a¢des de reproduzir e de seguir demons-
tram atitudes diferenciadas perante a vida. Para ele, “re-
produzir implica a permanéncia de um ponto de vista fixo,
exterior ao reproduzido: ver fluir, estando na margem.
Mas seguir é coisa diferente do ideal de reprodugdo. Nédo
melhor, porém outra coisa. Somos de fato forcados a se-
guir quando estamos a procura das “singularidades” de
uma matéria ou, de preferéncia, de um material, e nao
tentando descobrir uma forma [...] quando nos engajamos
na variagdo continua das variaveis, em vez de extrair dela
constantes” [4]. Seguem-se nos estados vividos, segundo
Deleuze, e ndo nas representacdes que passam pelos cadi-
gos da lei, do contrato ou da instituigdo. O seguir ndo parte
de uma intencdo - representacdo de um mundo pré-
existente subjugado - e sim de uma intenséo autopoiética
das intensidades; guiado pela névoa do impessoal, do fora,
faz com que o ser ndo troque intensidades por representa-
¢Bes, como diz Nietzsche. Ocorre nos agenciamentos, nos
acoplamentos de agdes, tempos e espagos. Esta nos acon-
tecimentos sem inicio e fim, sem certezas a priori, sem
produtor e produto, sem separacao de sujeito e objeto.

II. NOVOS PARADIGMAS

Uma abordagem a partir de um pensamento némade so-
bre a arte, a ciéncia e a tecnologia propde novos paradig-
mas. Tais paradigmas ndo surgem como magica do nada
na contemporaneidade. Sabemos que ja no final do século
XIX, os alicerces sustentados em verdades absolutas, em
uma légica primada pela racionalidade, em sistemas de
percepcédo centralizadores e cartesianos e em uma estética
focada no belo comegam a serem abalados com a chamada
“crise da representagdo”. Estes novos paradigmas buscam
resgatar a intuicdo, a incerteza, 0 acaso, 0 imprevisto co-
mo elementos construtores nos processos de criacdo. Ni-
etzsche [5], o fildsofo do martelo, estilhaca as verdades
humanas racionais, mostrando que a vida se constitui em
processos de construgdo e destruicdo, processos que nos
remetem diretamente a arte. Agustin lzquierdo, no prélogo
do livro Estética y teoria de las artes de Friedrich Nietzs-
che, comenta: “Frente a la opinion de que la vida es algo
real, el ser o la verdad, Nietzsche sostiene que todo lo que
vive, vive en la apariencia, en la ilusion, en la mentira, en
el engafio, y es el arte el que produce estas apariencias,

mentiras, ilusiones, que son la condicion de la vida, su
posibilidad” [6].

Ainda, Gilles Deleuze reitera a arte como portadora de
processos calcados no plano do devir, como ele nos diz: a
arte

atinge esse estado celestial que ja nada
guarda de pessoal nem racional. A sua ma-
neira, a arte diz o que dizem as criancas. Ela
é feita de trajetos e devires, por isso faz ma-
pas, extensivos e intensivos. H& sempre uma
trajetéria na obra de arte [...] E como os tra-
jetos ndo sd@o reais, assim como os devires
ndo sdo imaginarios, na sua reunido existe
algo unico que s6 pertence a arte. [...] A ar-
te-arqueologia, que se funda nos milénios
para atingir o imemorial, opBe-se uma arte-
cartografia, que repousa sobre as coisas do
esquecimento e os lugares de passagem [7].

A arte-arqueologia e a arte-cartografia demarcadas por
Deleuze explicitam paradigmas diferenciados e remetem
ao encontro com alguns pontos em Walter Benjamin, no
livro Magia e Técnica, Arte e Politica [8]. A arte-
cartografia de Deleuze relaciona-se diretamente a arte na
era da reprodutibilidade de Benjamin. Ela questiona al-
guns conceitos tradicionais como forma e contetdo, cria-
tividade e genialidade, validade eterna e estilo legitimado
pelo contexto vigente que atribui autenticidade. O concei-
to de autenticidade, da arte-arqueologia, escapa a reprodu-
tibilidade técnica ao perder o referencial de original, aque-
le objeto igual e idéntico a si mesmo, a uma autoridade
que o legitime como verdadeiro, a tradicdo imposta a ele,
a sua aura. A unidade e durabilidade dao lugar a transitori-
edade e repetibilidade. A sacralizacdo da obra, ritual secu-
larizado, impde uma relagdo de poder, enquanto a repro-
ducéo aproxima a obra do espectador.

Ao retirar seu invélucro e destruir sua aura, Ihe da auto-
nomia e substitui a existéncia Unica pela serialidade. Atua-
liza o objeto reproduzido se relacionando diretamente com
os movimentos de massa. Segundo Benjamin, “a massa ¢ a
matriz da qual emana, no momento atual, toda uma atitude
nova com relagdo a obra de arte [...] Na medida em que se
transformam historicamente os modos de existéncia, as
formas de percepcdo das coletividades se alteram, assim o
declinio da aura esta vinculado as transformagdes sociais”
[9]. O objeto, sua copia, sua reproducéo fica cada vez mais
proximo e acessivel ao fruidor. A obra de arte criada é
para ser reproduzida; assim se emancipa cada vez mais do
seu uso ritualistico, no qual a importancia consistia em
que as imagens existissem e ndo que fossem vistas. Agora,
pelo contrario, aumenta sua exposicdo, uma vez que elas
sdo produzidas para atingir uma maior visibilidade.



A arte contemporéanea, desde o final do século XIX, ten-
de se circunscrever mais em funcéo da reprodutibilidade e
menos em relacdo a obra original, Unica e auténtica. O
Dadaismo, com os ready made de Marcel Duchamp, ao
desvalorizar sistematicamente o seu material, aniquilam
impiedosamente a aura de suas criagbes com o0s instru-
mentos de producdo e a garantia de uma distracdo intensa.
Ao se extrair a aura da obra de arte, também se retira a
aura do artista, Unico sujeito autor e criador da invengéo.
Assim como se desnaturaliza a propria invengdo ao tirar-
Ihe a esséncia e a origem.

Sobre a relacdo invencdo e origem, Nietzsche opde uma
a outra. Para ele ndo existe uma realidade pré-existente, ja
que todo fazer humano é invencéo de si e do mundo. Con-
forme Foucault: “A invencéo - Erfindung - para Nietzsche
é, por um lado, uma ruptura, por outro, algo que possui um
pequeno comeco, baixo, mesquinho, inconfessavel. Este é
o ponto crucial da Erfindung. Foi por obscuras rela¢des de
poder que a poesia foi inventada. Foi igualmente por puras
obscuras relagcbes de poder que a religido foi inventada
[...] o conhecimento foi portanto inventado” [10]. Nada é
natural, nem a relagdo entre o conhecimento e as coisas.
Existe ai, para Nietzsche, uma luta, uma relacéo de poder.
Né&o é natural a natureza ser conhecida, é uma invencédo
humana conhecer a natureza. Nietzsche busca desnaturali-
zar a esséncia dos objetos, questiona 0 apego as origens,
as rememoracdes e linearidades. Procuram-se reconstituir,
através de uma historia genealégica, as condi¢Ges de sur-
gimento, as transformagdes, os deslocamentos de sentido
dos valores; os porqués de alguns fatos e obras ganharem
legitimag&o e outros ndo.

Unido com a genealogia esta o perspectivismo que ex-
plicita & imparcialidade de um conhecimento desinteressa-
do as determinacGes histdricas. Delata o contra senso de
um conhecimento absoluto, ja que este esta restrito ao
nosso aparelho cognitivo que, conseqlientemente, esta
condicionado pelas estruturas subjetivas que o compde.
Assim, ndo se tem acesso as coisas em si, mas somente a
uma interpretagdo; formas da poiesis humana. O conheci-
mento torna-se ilimitado na multiplicidade das perspecti-
vas. Deste modo o préprio intérprete se vé implicado,
obrigando-se a ponderar suas intengdes ou motivacdes
submersas, instaveis e provisorias. Nietzsche move seu
pensamento no sentido de destruir a vontade de verdade.
Para ele, ndo existe verdade, mas invencéao de verdades em
contextos histéricos distintos; sendo que as verdades se
constroem nas tensdes entre arte e ciéncia: a arte visando
desconstruir verdades e a ciéncia, conservando-as.

III. ESCHER, ARTISTA NOMADE

Neste sentido, no inicio do século XX, o artista plastico
Escher explicita em suas gravuras que as verdades sdo
condicionadas pelos contextos estabelecidos. Percebemos
que Escher, a partir dos seus jogos de ilusGes sobre a rea-
lidade existente, abre portas para conceitos que, efetiva-
mente, irdo cristalizar-se na contemporaneidade, como:
multiplicidade, segmentaridade, paradoxo, coexisténcia
das diferencas, sendo, de certa forma, um precursor das
representacdes em rede ao introduzir novos espagos ima-
géticos, e porque ndo dizer, topoldgicos de representacao.
A obra de Escher, no campo da matematica, sustenta-se na
Geometria Projetiva, também conhecida como Geometria
N&o-Euclidiana, uma vez que representa as deformacdes
das imagens projetadas fora do plano, que sdo “inven-
¢bes” imagéticas realizadas nos espagos topologicos ma-
tematicos com base em modelos eliptico, parabdlico e
hiperbdlico. Invengdes imagéticas de Escher que

nos fazem indagar que relagcdes estdo poten-
cializadas naquelas paisagens que causam ver-
tigens, e que outros modos possiveis de ocupa-
¢do e circulacdo elas desafiam. Questionam a
veracidade do lugar que o sujeito ocupa inves-
tigando o instante do olhar que abre a pers-
pectiva do paradoxo e aos multiplos trajetos
possiveis de percorrer. Exploram como se dao
0s encontros, as misturas, as passagens das
realidades neste lugar que ndo converge ao
mesmo ponto, nem comporta posi¢des polari-
zadas e binarizadas. Escher estabelece lugares
que nos causam estranhamento, sobretudo so-
bre os lugares que nés proprios ocupamos,
uma vez que estes se mostram téo rigidos, uni-
direcionais e autoritarios perante as alternati-
vas propostas por ele. [11].

Inicialmente, as obras de Escher causaram interesse pe-
los matematicos, crislografos e fisicos e, posteriormente,
pelos artistas, uma vez que ndo se enquadravam nos mo-
vimentos emergentes na época e explicitavam leis mate-
maticas vigentes. Suas gravuras ndo sdo mais uma repre-
sentacgdo fiel da realidade, mas sim uma percep¢do do es-
paco observado através de outras 6ticas. Uma grande parte
da obra de Escher estd relacionada com esta sobre-
sugestdo do espaco. Mas esta sugestdo ndo é o que Escher
pretendia alcangar. Os seus trabalhos sdo antes reflexos
desta tensdo peculiar, inerente a cada reproducgdo, de uma
situacdo espacial projetada sobre uma superficie, de um
desenho que é uma representacdo imagética estruturada
através de algum modelo l6gico, portanto, uma ilusao; ele
representa trés dimensdes, embora que somente estejam



duas, isto é, reprodugdo de trés dimensbes sobre uma su-
perficie bidimensional.

Escher ndo constr6i como um matematico, mas como um
carpinteiro com as suas ferramentas através da experimen-
tacdo: metro e compasso trabalhando sobre os espacos
geométricos projetivos e as superficies conicas. Por exem-
plo, ele soube, brilhantemente, reproduzir a superficie de
um lado somente - ja idealizada pelo matematico Mdebius.
Esta superficie pode ser concretamente obtida quando
unimos as extremidades de uma fita de papel depois de dar
uma volta em um dos lados. A gravura de Escher do pas-
seio das formigas € uma bela representacdo grafica do
modelo que descrevemos que Se organiza como uma re-
presentacdo geométrica projetiva matematica. Ao apresen-
tar a superficie de um lado so, ele mostrou que esta repre-
sentacdo espacial carrega em si as formas e a visualidade
da nocéo de infinidade e de continuidade, muito discutidas
na matematica do século XVIII.

As faixas de Moebius, como séo conhecidas estas ima-
gens, assim como as Garrafas de Klein, sdo modelos de
construcdes que ndo possuem o lado de dentro ou o lado
de fora, sdo representacGes espaciais elaboradas bidimen-
sionalmente e tridimensionalmente que mostram aspectos
de continuidade ao serem percorridas. Como sabemos, as
formigas andam sobre a faixa sem abandonar o Gnico lado.
E, com relativo rigor matematico, podemos considerar que
a geometria projetiva utilizada por Escher, assim como a
utilizada por Moébius e Klein na matematica, tratam das
projecbes e das transformagdes invariantes no espaco.
Além do Lago de Moébius | (1961) e Lago de Moébius Il
(1963), Escher também investigou esta estrutura em Cava-
leiros (1946) e Nos (1965).

Deste modo, Escher explicita uma ruptura com o modelo
cartesiano baseado na razdo, na construcdo perspectiva e
na “invariancia métrica euclidiana” utilizada para repre-
sentar os espagos matematicos e artisticos que vai do peri-
odo renascentista até o inicio da modernidade. Especial-
mente, no periodo da renascenga prevaleceram as nogdes
de ordem, grandeza e medida como elementos organizaci-
onais. Eles apontavam para sistemas centrados em pontos
de fuga, na perspectiva linear e num sujeito cartesiano
definido por “verdades absolutas”. Esta mudanca de mo-
delo paradigmatico, a partir da modernidade, passa a ser
estruturado, também pela “invaridncia harmonica” que
mantém ordem e medida, no entanto, deformam-se as
formas e as projecBes predominam, gerando as trés geo-
metrias projetivas: eliptica, parabolica e hiperbolica. As
operacOes de translacdo, rotacdo e simetria dos signos
euclidianos séo substituidas pelas transformacdes de cor-
tar, atravessar e projetar dos signos matematicos nao-
euclidianos. Escher, em seus trabalhos, representa elemen-
tos tridimensionais que se deformam pelas interacdes

construtivas através dos suportes bidimensionais. Ele
apresenta imagens que sdo paradoxais numa representacédo
métrica no espago 2D e, antecipam as representagdes topo-
I6gicas das imagens digitais geradas pelas TICs. Hoje,
sabemos que as representacdes euclidianas sdo subconjun-
tos dos espacos de representacdo ndo-euclidianos e estes,
por sua vez, sdo subconjuntos dos espacos de representa-
cao topoldgicos onde as redes se organizam.

IV. SEGMENTARIEDADE

Ainda, podemos associar a multiplicidade escheriana
com as segmentaridades deleuzianas. De acordo com De-
leuze e Guattari, “somos segmentarizados por todos os
lados e em todas as dire¢des” [12]. Ambos autores néo
opbem o centralizado ao segmentario, mas sim a uma
segmentaridade dura, quando todos 0s centros ressoam
num ponto de acumulagdo. Ao incluirem a segmentarida-
de, rompem com uma unidade autoritaria e castradora.
Apontam a inexisténcia de apenas um modo de composi-
¢do dos elementos formadores da realidade, demonstrando
incontaveis formas de realidades. Explicitam que as reali-
dades pertencem aos seus lugares espaciais e temporais, de
modo que 0s sujeitos somente podem ser vistos com sua
historicidade, uma vez que esta os constitui.

A segmentaridade nos mostra que a unidade é composta
por multiplicidades e ndo por um bloco homogéneo. Mul-
tiplicidades segmentarizadas que ndo exigem coeréncia,
mas diversas verdades que coexistem, mutantes e inventi-
vas. Escher busca em sua obra ndo reduzir estruturas mul-
tiplas, inventivas e mutantes em estruturas Unicas e fixas;
e, essencialmente, ndo excluir o caos, o desconhecido, o
imprevisivel e as varidveis da vida, o seu aspecto de cria-
cao.

Estas ilusGes espaciais associadas ao que concebemos
como realidade nos remetem a um periodo historico que
comporta elaboragoes artisticas como as surrealistas, dada-
istas e cubistas. Em Escher, ndo se trata de um surrealismo
que nos coloca um enigma; ao contrario, nos explicita uma
alternativa de solugdo. Escher cria mundos ndo-existentes
de forma inusitada, nos mostra “outra coisa”, o proprio
ndo pensado a partir do estranhamento com o familiar.
Deste modo, ndo silencia a razdo, mas a utiliza para inter-
vir na construcdo de mundos que atentam para outros mo-
dos de subjetivar o olhar. Um olhar que admite inimeros
mundos coexistindo a0 mesmo tempo e no mesmo lugar,
num Unico espaco de representacdo, onde consciente e
inconsciente convivem harmonicamente. Um olhar pers-
pectivo projetado em vérias direcBes abrangendo uma
multiplicidade de realidades possiveis e ndo definidas.

Ainda, por outro lado, a obra de Escher também pode ser
observada através do movimento cubista e de sua visdo



fabricada através das imagens produzidas pelo cinema. Os
varios pontos de observacdo de uma imagem — angulos de
visdo diferentes em uma Unica representacdo — sdo trata-
dos como pontos perspectivos integrados em um (nico
contexto visual. Sdo vérias cameras, varios angulos de
percepcdo com varios pontos de fuga ordenados em uma
Unica representacdo. Escher rompe com a temporalidade e
apresenta imagens sobrepostas com um tempo, sem tempo
que acumula informacgdo no mesmo ponto de observagéo.
O cubismo, através da fragmentagdo dos objetos em cubos
e esferas, conduz-nos a representacdo do tempo que flui e
passa a ser representado em uma imagem estatica signifi-
cando movimento. Os paradoxos, nas representacdes de
Escher ndo-euclidianas, deixam de lado o axioma das pa-
ralelas que definem as métricas, isto é, as medidas e as
ordens do modelo euclidiano.

De fato, tanto na matematica quanto nas artes plasticas,
nossos sistemas e linguagens, a partir de Escher e Du-
champ, colocam-se diante de uma "crise de representacéo”
generalizada. Portam-se como se estivessem esfacelados,
mas, na verdade, apenas deixam claro que estdo se organi-
zando em modelos que, neste exato momento, ndo estdo
totalmente determinados. Contudo, possuem caracteristi-
cas que possivelmente serdo sistematizados a partir de
outros modelos, num processo continuo de elaboracédo de
conhecimento; uma metodologia de investigagdo que, atu-
almente, “fabrica” imagens e¢ “formata matérias” a partir
dos modelos légico-matematicos e da arte.

Apontamos que a tecnologia também participa desta me-
todologia de investigacdo, uma vez que buscamos pensar a
tecnologia digital para além de simples ferramenta, lan-
cando-a como potencial de virtualizacdo em uma dimen-
sdo filosofica que adquire estruturas e que, por sua vez,
produz “modelos”. A0 se considerar de que maneira as
tecnologias digitais nos langcam as virtualizagGes, atribuin-
do como diferencial uma perspectiva humanista, trazem-se
potenciais de transformacg8o e de desterritorializacdo que
nos fazem pensar o espago-tempo de maneira diferente.
Entretanto, ndo podemos desconsiderar que as mesmas
tecnologias digitais nos reduzem a sistemas fechados de
conservagdo ou até mesmo de exclusdo. Conforme Lévy
[13] e Flusser [14] nos alertam, as tecnologias ndo séo
boas, nem mas e nem neutras. Elas ndo podem ser vistas
isoladas do contexto histérico em que sdo criadas, mas
sim, através de seus modos de agir, de subjetivar, de pro-
duzir velocidades ou lentidfes, de provocar mudangas
qualitativas e quantitativas na ecologia dos signos, de
promover uma outra nogdo ambiental e de como habitar.
Felix Guattari [15] também nos coloca de forma evidente
que as tecnologias sdo uma mistura de enriquecimento e
empobrecimento, singularizacdo e massificacdo, desterri-

torializag8o e reterritorializagdo, potencializacdo e despo-
tencializacdo de subjetividades.

Ha particularidades na forma de uso destas tecnologias
que possibilitam, pela interacdo e pela mediacao, a interfe-
réncia e alteracdo do contelido apresentado. De acordo
com Pierre Lévy: “Um modelo digital ndo ¢ lido ou inter-
pretado como um texto cléssico, ele geralmente é explo-
rado de forma interativa. Contrariamente a maioria das
descricdes funcionais sobre o papel ou aos modelos redu-
zidos analdgicos, o modelo informatico é essencialmente
plastico, dindmico, dotado de certa autonomia de agdo e
reagdo” [16]. No modelo digital da-se a producgdo de sen-
tido, uma vez que o receptor cria uma narrativa propria,
produz um corpo real virtual e abala as fronteiras entre
interior e exterior, assim como o modelo ndo-euclidiano
utilizado por Escher. A virtualizacdo e atualizagdo no mo-
delo digital ja implicam em outros modos de registro, exi-
gindo-se inserir em sua producdo questOes pertinentes a
prépria tecnologia, questdes referentes a uma metodologia
hipermidia, como nos diz Lev Manovich [17]: interativi-
dade, interconexdo, imers&o e simulacro.

Tais aspectos apresentam-se relacionados, como por
exemplo, para que ocorra interatividade e interconexao é
preciso que haja imersdo no ambiente digital. A imerséo
pode estar relacionada as condig@es do ambiente virtual ou
ao acontecimento entre sujeito e ambiente, dependendo
dos estimulos sensorio-motores e signicos. Na imersao o
objeto age sobre o sujeito, mudando seu campo perceptivo
a partir de “acoplamentos estruturais” [18]. Deste modo, a
interacdo é um ponto relevante para a imerséo; podendo
fazer surgir outros objetos perceptivos. A imersdo indica
um efeito de acoplamento entre o sujeito e o ambiente
virtual, e de novas regularidades encontradas nestes novos
ambientes e modelos perceptivos.

Nesta direcdo, muitos artistas, além de suas praxis, con-
tribuem com formulagdes teoricas sobre a imagem na so-
ciedade digital. Roy Ascott [19], artista inglés, nos apre-
senta a tecnoética como estética das midias Gmidas que
une o seco da midia e o molhado dos seres vivos. Ele
aponta a necessidade de pensarmos um novo senso do self,
como sendo um conjunto de selfs com sentido de interfa-
ce, “somos todos interfaces”. Segundo Ascott, as mentes
flutuam agora livres no espaco telematico, transcendendo
as limitagdes do nosso corpo. A tecnologia transpessoal é
a tecnologia das redes, da hipermidia, do ciberespaco, dos
sistemas topolégicos matematicos onde os pontos (nés) e
as retas (arestas) bastam para definir nossos modelos que
agora se configuram essencialmente nas relacBes. Passa-
mos a estar ativamente envolvidos em nossas proprias
transformacdes (corpo e consciéncia).

Ainda, ele aborda nossa faculdade de cibercepgdo pos-
bioldgica. A percepgdo € uma sensacao fisica interpretada



a luz da experiéncia e a cibercepcdo um modo de apreen-
der as forgas e 0s campos invisiveis de nossas muitas natu-
rezas; a capacidade de estar fora do corpo ou numa simbi-
ose mental com 0s outros, isto é, uma nova compreensio
do padréo ndo linear, sem finalidade e categorias ou com
multiplas linearidades, finalidades e categorizagdes convi-
vendo juntas na mesma espacialidade e temporalidade. De
fato, a cibercepgdo constitui-se na multiplicidade de pon-
tos de vista e dimensGes espaciais e temporais possiveis
nos ambientes em rede, transparecendo a impermanéncia
de toda percepgdo. Ambientes em rede inteligentes que
responde ao nosso olhar, que olha, ouve e reage a nds, na
mesma medida em que o fazemos.

V. ACONTECIMENTO

Tal concepcdo de multiplicidade de pontos que constitu-
em um plano em rede remete ao conceito de acontecimen-
to, formulado por Deleuze [20] e Foucault [21], que pode
ser transposto e pensado em Escher e nas imagens digitais.
Os autores apontam que devemos acontecimentalizar, des-
fragmentar, desconstruir um fato, evento, objeto, forma,
para saber como se formaram. H& um modo particular em
cada construcdo que ndo se contempla com explicacBes
universais e estabelecidas a priori. De fato, a partir do
conceito de acontecimento, podemos entender Escher e a
Cultura Digital diante da Matematica e da Arte, uma vez
que as diversas expressdes e 0s diversos campos perten-
cem a um acontecimento composto por multiplas facetas.

Acreditamos que ao observar a obra de Escher como ex-
pressdo de um acontecimento, e assim, desfragmenta-Ila,
realizaremos um dialogo mais profundo e consistente com
0s espagos topologicos de representacdo na Matematica e
na Arte. Através deste processo podemos pensar Escher na
arte e suas representacdes na ciéncia de forma némade; é
ndo buscar verdades, mas sim, analisar os fluxos que per-
passam as coisas; refletir como se constituem os regimes
de verdades e ndo legitima-los; vai contra a idéia de es-
séncia ao implementar a transitoriedade dos pensamentos
e das coisas.

Através do conceito de acontecimento traga-se um trajeto
ndo no sentido de buscar uma origem ou uma estrutura
universal com base em representacdes verdadeiras, mas na
direcdo de atualizar uma estrutura em um recorte histdrico
admissivel que contém varios pontos de entrada e que é
atravessada por fluxos de forgas que pertencem a ordem
do acontecimento. Visa-se deslocar a investigacdo da coi-
sa em si — obra, artista, teoria - para o seu modo de produ-
cao relacionado com diversos campos. E sobre o modo de
producdo, se busca um deslocamento das formas de sensi-
bilidade; uma problematizacdo do estabelecido, uma for-

ma de inteligibilidade sobre processos e praticas ndo pen-

sadas. Foucault coloca que:
Deve-se entender, com isso, praticas refletidas e vo-
luntarias através das quais os homens ndo somente
se fixam regras de conduta, como também procuram
se transformar, modificar-se em seu ser singular e
fazer de sua vida uma obra que seja portadora de
certos valores estéticos e responda a certos critérios
de estilo [22].

Escher criava varias posigdes e angulos de visdo para o
mesmo objeto, e por varios pontos de vista em tempos
simultaneos. Ja Foucault [23] nos incita a uma desmulti-
plicacdo casual, ou seja, analisar os multiplos processos
que constituem um acontecimento. Aludi a construcéo de
um “poliedro de inteligibilidade” em que se possa visuali-
zar, de forma ndo concluida, um nimero ndo definido a
priori de faces desse acontecimento singular.

Deste modo, o procedimento investigativo que visa o
acontecimentalizar se d& sobre um principio de descons-
trucdo, de desfragmentacdo, de desmanchamento de con-
figuragBes. Paradoxalmente, quanto mais se efetua um
processo de descoisificagdo e volta ao plano dos aconte-
cimentos, mais se tem acesso a um conjunto de singulari-
zacOes que se individua. Escher descontrdi para reconstru-
ir, fragmenta para desfragmentar, desmancha para depois
reelaborar os novos espacos topolégicos de representacdo,
com um objetivo claro de uma nova representacdo. Escher
em suas descobertas experimenta e descobre multiplos
caminhos, apresentando Seu processo nas imagens que
gera a partir dos jogos de ilusGes produzidos pelos para-
doxos que ao congelar a imagem apresenta as contradi-
¢Bes dos modelos que utiliza.

O grau de complexidade e de mediagdo a que estamos
sujeitos e a amplitude de variaveis que devem ser consi-
deradas com Escher e, atualmente, na cultura digital,
obriga-nos buscar outras perspectivas de observagdo para
0 sujeito, os objetos através de nossas subjetividades. Di-
ante desta abordagem, onde outras categorias se formu-
lam ou se evidenciam, encontramos a teoria matematica
das redes, que agora ndo mais enfatiza a idéia de algo fi-
X0, de tempos e lugares determinados, de sujeitos e obje-
tos estabelecidos, de padrdes de representacdo baseados
nas formula¢des do que possa “ser”. Buscamos sim a
multiplicidade das formas de representacdo nas redes so-
ciais, econdmicas, politicas, psicoldgicas etc. que se in-
terconectam.

Enfim, estamos diante de ecossistemas que sdo consti-
tuidos pela capacidade de gerar relacionamentos entre
“nds” e através de “conexdes” de cada modelo. A teoria
matematica das redes, dos labirintos, dos modelos a-
centrados nos auxilia a observar essas conexdes, a multi-
plicidade de ambientes e territorios que habitamos, a in-



certeza, a transdisciplinaridade e o carater dialégico da

linguagem. O a-centrado, a partir de Escher, da lugar a

cartografia e aos diversos mapas estabelecidos nas redes.

Os pontos periféricos dos modelos que observamos hoje

adquirem valor similar ao ponto de fuga na perspectiva

linear do renascimento e desse modo, sem muito rigor
cientifico, podemos definir rede como um conjunto de
pontos interligados e, de maneira axiomatica, podemos
defini-la pelos conceitos de no (ponto) e de aresta (cone-
xao ou relacdo) que liga dois nds. A rede é um agrupa-
mento de pontos (nés) que se ligam a outros pontos (ou-
tros nés) por meio de linhas (arestas) e nos conduz a uma

estrutura de organizacdo matematica com um grau de li-

berdade muito grande e de algo em processo.

A arte no ciberespaco vai na diregdo de livrar-se da re-
presentacdo e auto-expressdo e passa a celebrar a criati-
vidade da consciéncia distribuida. O artista habita o cibe-
respago preocupado com a revelacdo, com a manifesta-
¢do do que nunca antes foi visto, ouvido ou vivenciado.
Roy Ascott salienta uma compreenséo da interatividade
na criag@o de significado: “a rede como meio, o trabalho
do artista havia mudado do papel classico de criar conte-
udo, com todo o “fechamento” composicional e semanti-
co implicito, para o de “produtor de contextos”, forne-
cendo um campo de operacdes no qual o observador po-
deria tornar-se ativamente envolvido na criagdo do signi-
ficado e na modelagem de experiéncia que a obra de arte
como processo poderia exigir” [24].

Como Deleuze nos diz, isto é “agenciar: estar no meio,
sobre a linha de encontro de um mundo interior e de um
mundo exterior.” [25]. Ao pensar o signo digital a partir
do hibrido, da interatividade, da imerséo, da ciberestética,
torna-se imperativo apontar uma producdo de subjetivida-
de que ndo se fecha no sujeito, mas em conexdes que ge-
ram conhecimento, em processos maquinicos entre sujei-
tos e entre sujeitos e maquinas voltadas a producdo de
desejos. Neste sentido, passa a existir o sujeito coletivo,
um novo corpo movel e singular gerado nas dobras do
mundo digital. Um sujeito que se move pelos espagos mi-
cropoliticos e desterritorializados, na resisténcia/criagdo
do sujeito perante as possibilidades de cooperagdo no am-
biente da rede.

Verificamos que, no comego do século XX, a “Ciéncia
dos Padrdes™ [26] esta preocupada com a teoria da proba-
bilidade e com o célculo diferencial e integral, refletindo
as certezas e incertezas dos padrfes gerados pelos elemen-
tos da natureza e da cultura. A partir deste instante, os
fendmenos que nos cercam, passam a serem percebidos
como sistemas em processo e, portanto, em constante mo-
vimentacdo e mutagdo diante de uma infinidade de contra-
dicBes que geram varios modelos légicos, inicialmente
através do experimentalismo e depois como principio. De

fato, na teoria das incertezas: a probabilidade observa os
eventos pelas repetidas vezes que eles acontecem, tradu-
zindo em quantidades numéricas as possibilidades de
ocorréncia de um fato ou de um fendmeno. Esse conceito,
se levado as Ultimas conseqiiéncias e aos dias de hoje,
apresenta um pensamento fundamentado nas teorias axio-
maticas e por conceitos sisttmicos que nos permitem
construir modelos abstratos e vinculados aos codigos nu-
méricos.

Afirmamos, aqui, a pertinéncia de se abordar tais mode-
los como meio de acesso a cultura que vivenciamos. As
tecnologias digitais, como equipamentos coletivos de sub-
jetivacdo, colocam-nos alguns desafios que somente po-
dem ser pensadas a partir de abordagens transdisciplinares
das relagGes entre homem-maquina, homem e meio e ho-
mem e ambiente. Uma fabricacdo transdisciplinar via
agenciamentos maquinicos de saberes e fazeres coletivos
como produto e produtor de multiplas subjetividades.
Construcéo de subjetivactes que fogem aos modelos iden-
titarios presos as verdades absolutas e determinagdes a
priori e que transformam o sujeito em um observador in-
terno do sistema, dando fim a polaridade sujeito-objeto.
Ha uma realidade virtual acontecendo e definindo outros
modos de subjetivacéo que pertencem a cultura digital.

VI. CONCLUSAO

Finalizando, apontamos um modo de subjetivacdo né-
made que se faz em rede. Deleuze afirma que o nébmade
ndo precisa sair do lugar, mas sim transitar pelas multi-
plas dimensdes do mesmo lugar, do deserto, e, acrescen-
tamos da rede. Ser ndmade é uma postura. Ser némade é
estar em todos os lugares e nao estar em lugar nenhum; é
conseguir desfazer-se de lugares, idéias e sensacgles; é
estar indo continuamente; é habitar o ndo lugar, estando
nos fluxos dindmicos, nas conexdes e ndo queremos ob-
servar mais o ponto de vista Unico ou multiplo, mas sim a
conexao; o rizoma que ndo demarca centro e periferia,
isto é, a continua transitoriedade.

Pensar via um processo de acontecimentalizar é deslo-
car, insistentemente, o proprio pensamento. E investigar
a partir do funcionamento, dos mecanismos implicitos
em cada pensar, sentir e fazer; desnaturalizando o norma-
tizado, as verdades instituidas. Nesse processo, procura-
se desdobrar, distender a0 méximo o evidenciavel — os
sistemas, as instituicdes - chegando ao limite, lugar que
possibilita a transgressdo, o surgimento do inesperado
que rompe com a dialética da afirmacédo e negacdo. Con-
ceitos tramados no e pelo fazer humano sobre um campo
de composi¢do que busca validar seus mais ténues ele-
mentos. Elementos que muitas vezes se fazem presentes
pelas suas auséncias; que se ordenam néo devido as suas



vontades préprias, mas pelas necessidades das composi-

¢Oes, dos jogos que se estabelecem, dos acasos do fazer.

Composicgdes e fazeres que ndo ambicionam a represen-

tacdo de algo determinado, mas que buscam provocar as

intensidades do viver.

A arte e a matematica, alamejando a expansdo de seus
limites, propGem caminhos para o entendimento do con-
temporéneo. Na busca dos padrdes emergentes esfacelam-
se as relagdes em que construimos 0s nossos sistemas.
Parece ser esta uma questdo vital, dada a vertiginosa di-
némica que as tecnologias propiciam nos processo de me-
diacdo cada vez mais densos e complexos. Ao comparti-
Iharmos nossos pontos de vista estamos dando vazdo a
uma pulsdo de vida e de morte, de criacdo e de conserva-
¢do na medida em que a descoberta desses novos padrdes
culturais ndo somente permitem a ampliagdo do conheci-
mento, como também dao sentido a nossa percepcdo da
realidade. Arte e Matematica tém similaridades e diferen-
cas, como tudo. A arte busca multiplas verdades sem se
importar com uma coeréncia entre elas, ja que seu objetivo
é desconstrui-las. Ela propde novas experiéncias e outros
modos de viver, nos alforriando do presente do qual nos
queremos livrar, criando-se outros diferentes a partir de
seu processo de autocriagdo. A arte € uma maneira de nos
deixarmos presenciar: a imagem nao é algo que eu vou
conhecer, mas algo que vai fazer-me (des)conhecer, isto &,
uma perturbacdo, uma impercepgdo da percepcdo, uma
névoa virtual. Por outro lado, nas ciéncias estamos em
busca das verdades de carater epistemoldgico, ou seja, sdo
relativas aos sistemas que a concebem. Existem diversas
verdades, cada qual associada a um sistema que, por sua
vez, esta associado a uma logica que melhor se adapte a
ele. E, de fato, arte, ciéncia, tecnologia, e linguagem estdo
definitivamente associadas entre si.
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