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Resumo: A perspectiva renascentista e a nogdo de identidade estabelecida pelo modelo
cartesiano podem ser pensadas, atualmente, através de um imaginario com muitas
possibilidades perceptivas e com uma grande diversidade de pontos de observacao,
estruturada pela teoria das redes e pelas producfes em arte e midias digitais. Esses signos
estabelecem novas perspectivas de relacionamentos e conexdes sociais, ambientais,
econbmicas, politicas, psicolégicas, etc, e nos obrigam a rediscutir valores estéticos,
principios éticos e padrbes légicos. Deixamos de privilegiar os modelos que buscam os
elementos centrais e passamos a observar os modelos que privilegiam os processos, as
conexdes e as multiplicidades.

Palavra Chave: arte; matematica; midias digitais; teoria das redes;

Abstract: Nowadays, the Renaissance’s perspective and the notion of identity established for
the Cartesian model could be thought an imaginary one with many percipient possibilities and
a great diversity of points of view. This imaginary is structuralized for the mathematical theory
and of some networks. The digital signs propose new perspectives of social connections,
environment, economic, politics and psychology. Also, the digital signs demand a review
about aesthetics values, ethical principles and logic patterns. Instead of looking for models
which seek central elements, we are looking for models that highlight the processes and the
multiplicities.
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[. Introducéo

A perspectiva renascentista com um Unico ponto de fuga da lugar a
diversidade de pontos de observacdo. As formas de representacdo que ha muito
estiveram apoiadas no ponto fixo, em unidades discretas de tempo e espaco, na
identidade de um objeto, de um conceito, de um fendmeno ou de um processo, hoje,

dao lugar a virtualidade das redes, a multiplicidade de conexdes que podem ser



estabelecidas através da grande variedade de dispositivos sensorios que dispomos,
as diferentes formas de compreender o espaco-tempo e ao conceito de identidade
que, a partir de agora, podem ser pensados através dos varios sistemas l6gicos,
como, por exemplo, a “légica paraconsistente” de Newton Costa (1993) ou , como fez
Solomon Marcus utilizando a “légica fuzzy” para analisar questdes relativas a
identidade (1997, p.7-12).

Os conceitos de verdade-absoluta, certeza e tendéncia em direcdo ao centro
sdo substituidos pelas verdades-relativas aos modelos, incertezas dadas pelas
diversas logicas e as caracteristicas periféricas de observacdo dos fendbmenos. A
Geometria Euclidiana, definida através de seus cinco axiomas, gradativamente, deixa
de ser o centro das atencdes e é substituida no imaginério dos artistas e cientistas
por modelos de natureza topolédgica baseado nas Teorias das Redes e dos Grafos.

De fato, a nocao de identidade forjada pelo modelo racionalista de Descartes,
gue exige um distanciamento entre o0 sujeito que observa e aquilo ou aquele que é
observado, é substituida pela nocdo de identidade multifacetada do ciberespaco.
(SANTAELLA, 2004, p. 46-54). Assim, 0 objetivo deste artigo é discutir pressupostos
que estao por tras dos sistemas univocamente determinados percebidos no periodo
pré-industrial, e os sistemas multifacetados das redes que podem ser identificados
hoje, tendo em vista a questéo da identidade.

Observamos o Ciclo Materialista Industrial Ocidental porque dele emanam
nossos valores, fundamentados na matéria e na forma de produzir de nossa cultura.
No comeco deste ciclo, no periodo pré-industrial, foram construidas varias formas de
se pensar a Matematica. Todas elas baseadas em uma visdo geométrica intuitiva
fundada na observacdo; num padrdo de percepcdo espacial euclidiano. As
producdes deste periodo devem ser consideradas por suas caracteristicas artesanais
e pelas marcas individuais do criador deixado no objeto criado.

Nesse momento, os modelos mateméticos nos ajudam a estabelecer os
padrées de representacdo da natureza e das producdes humanas organizados
apenas através dos nossos aparelhos perceptivos naturais. A perspectiva linear,
muito utilizada pelos mateméaticos e artistas plasticos do periodo renascentista,

resume uma situacdo, na qual o objeto é observado por uma percepcao



particularizada dos individuos e os modelos de representacdo sao estruturados a
partir da subjetividade de nossas visbes. Nas palavras de Albert Ddrer,
parafraseando Piero Della Francesca, “primeiro € o olho que vé; segundo, o0 objeto
visto; terceiro, a distancia entre um e outro” (PANOFSKY, 1979, p. 360).

Focando-se no Renascimento — momento que solidifica o pensamento
ocidental greco-romano - percebemos uma procura pelo dominio e mensurabilidade
do espaco via razdo, uma aspiragcdo em possuir a realidade exterior através da
categorizacao e classificacdo. Esta ambicdo pode ser visualizada na arte pela lei da
perspectiva que domina as medidas de todo o espaco dando uma ilusdo espacial da
realidade; nas leis da propor¢cao que colocam o homem como centro e medida de
todas as coisas; nos estudos cientificos da anatomia humana e da natureza em
geral; na composicao espacial que localiza o homem como centro composicional da
obra e como de observador; bem como na ciéncia com as leis de Newton, e de
outros fisicos, formulando leis que dessem conta de explicar, mensurar e determinar
a realidade exterior como sendo a Unica existente.

Observa-se um pensamento recursivo voltado a atingir uma realidade dada a
priori, ficando o ser humano com papel de observador de algo ja existente, de
contemplador da obra, interagindo primordialmente via o sentido do olhar e preso a
mimese de um real absoluto; como, por exemplo, a “Escola de Atenas” (1511) de
Rafael Sanzio. A paisagem renascentista surge como um género artistico
reconhecido que, de acordo com Gombrich:

O que importa, no momento, € que a pintura de paisagens era percebida

como uma verdadeira descoberta, pois a distingdo entre as paisagens em
segundo plano e as Paisagens, como “uma Arte absoluta e integral”, talvez

tenha se tornado um tanto indistinta (1990, p. 142).

Tal valorizacdo da paisagem ocorre devido ao anseio de dominio da propria
paisagem, uma crenca no dominio da natureza, de apropriacdo de uma realidade
absoluta via um racionalismo métrico. Para Anne Cauquelin,

a perspectiva formaliza a realidade e faz dela uma imagem que sera
considerada real: operacdo bem-sucedida para além de toda esperanca,

porque permanece oculta, porque ignoramos seu poder, sua propria
existéncia, e acreditamos firmemente perceber, segundo a natureza, aquilo



que formalizamos por meio de um “habito perceptual” implicitamente. (2007,
p. 114).

A paisagem renascentista surge como uma exigéncia do olhar perspectivo,
uma vez que projeta diante de ndés um “plano”. (CAUQUELIN, 2007, p. 79) A
paisagem é um decalque na parede, uma narrativa que fala de um outro, uma viséo
unilateral de uma realidade multipla; presa na moldura, ela corta o real e, ao subtrair
0 excedente, o confuso, visa aproximar a ilusdo do dito real idealizado.

No final do século XIX estes pressupostos comecam a ser abalados. Por um
lado, em um desdobramento em continuidade na Histéria da Arte, a representacao
vai perdendo seus contornos nitidos da forma, como nas obras de William Turner
(1775-1851); e por outro lado, principalmente com o surgimento da maquina
fotografica, rompe-se com a barreira figura-fundo racionalista e inicia-se a
penetracdo em outros niveis da forma e da matéria, como se vé nas obras
impressionistas. Cézanne, pos-impressionista, rompe com as leis racionalistas da
perspectiva, possibilitando uma imersdo na paisagem “ausentes de si”, como ele
proprio mencionava, ofertando uma perspectiva oriunda dos sentidos da percepcao,
como se observa na sua obra “La Meule” (1900) em que ele busca ndo a
representacdo da realidade, mas a estrutura desta realidade.

As tendéncias artisticas da modernidade mostram-nos a possibilidade do
perspectivismo nietzscheano — cada perspectiva se definindo a partir do lugar de
onde se olha -, da coexisténcia de multiplos espacos, da diversidade de caminhos de
entrada na obra, da existéncia de paradoxos, da inclusdo do acaso, do inacabado, da
feidra, enfim, de outras nocdes espaciais e temporais. Faz-se uma quebra da
realidade externa como absoluta e Unica; abre-se a percepcao para outras realidades
existentes; abalam-se as dicotomias de figura e fundo, a preponderéancia do sentido
visual sobre os demais, incluindo-se o tatil. Algumas destas questdes aparecem
também levantadas pela ciéncia, como a lei da relatividade, a fisica quantica, e leis
matematicas.

Walter Benjamin, no livro “Magia e técnica, arte e politica” (1994), fala sobre a
arte na era da reprodutibilidade técnica. Ele questiona alguns conceitos tradicionais

vigentes ate o final do século XIX, como criatividade e génio, validade eterna e estilo,



forma e contetudo. Segundo Didi-Huberman, em seu livro “O que vemos, 0 que nos
olha” a concepgao de aura em Walter Benjamin, apresenta duas posturas distintas:
uma em que a aura é vista como um discurso legitimado e instituido, e outra como
uma atmosfera da obra.

Com o surgimento da maquina fotografica, e, consequentemente, da
reproducdo de imagens, o conceito de autenticidade escapa a reprodutibilidade
técnica ao perder a referéncia ao original, aquele objeto igual e idéntico a si mesmo,
a uma autoridade que o legitime como verdadeiro, a tradicdo imposta a ele, a sua
aurat enquanto discurso consagrado. A unidade e durabilidade ddo lugar a
transitoriedade e repeticdo. Com a evolucdo tecnolégica as representacfes do
espaco fundem-se com a do tempo e se camuflam, gerando movimentos continuos
que sdo estudados pelos mateméaticos através das séries infinitas, das fungdes, do
calculo diferencial e integral. Também podemos perceber estas transformacdes no
processo de geracdo de imagens realizadas nas fotografias, nas telas do cinema e
nas representacdes de movimento nas artes plésticas.

Marcel Duchamp (1887-1968) representa o movimento através do “Nu
Descendo a Escada”. A respeito destes trabalhos ele escreveu que eles ndo eram
pinturas, mas sim uma organizacdo de elementos cinéticos que expressavam O
tempo e espaco através das representacfes abstratas do movimento. Para ele,
devemos ter em mente que, quando consideramos 0 movimento representado no
espaco, estamos entrando no reino da matematica e da geometria.

Duchamp instituiu a duvida na arte, contestou categoricamente todos 0s
valores, ocasionou rupturas com a “arte retiniana”, como ele chamava a arte da
representacéo de imagens mimeéticas. No entanto, sua concepc¢ao de arte baseava-
se na légica do ato, do contexto, do sujeito, do acaso: “0 que €& expresso sem
intengao e o que fica na intengado e nao & expresso”.

Auséncia de certezas, de respostas prontas € o que libera a arte para sua real
necessidade: formular perguntas, abrir espacos e gerar tempos. Duchamp, percursos

de deslocamentos e desencadeador de desestabilizacGes, ao criar o ready made -




objetos construidos a partir de objetos do cotidiano, porém vistos em outros
contextos -, elimina a qualidade manual e individual da arte. Na obra “Vidva
Impudente” (1912) que € uma janela em miniatura pintada de azul e oito retangulos
de couro polido no lugar dos vidros, instaura-se um jogo de ver ou ndo ver. Também
na obra “Fonte” (1917), constituida de um mictério assinado com um nome
desconhecido, talvez nos questionando se tudo que estd assinado numa instituicdo
tem valor artistico ou adquire a partir de um juizo formulado por um discurso
legitimado por uma instituicdo reconhecida. Em “L.H.0.0.Q.” (1919), Duchamp
intervém sobre os valores indiscutidos, candnicos, ao colocar bigodes na Gioconda
de Leonardo da Vinci. Provoca o publico ao contestar a aura da obra artistica, a
veneragao passiva e hegemonica. Giulio Argan tece um paralelo entre a Gioconda e
o ready made:

Se, com a Gioconda de bigodes, apresenta-se como destituido de valor algo a
gue geralmente atribuia-se um valor, com o ready made apresenta-se como
dotado de valor algo a que geralmente ndo se atribui valor algum. Em ambos
0s casos, ndo ha um procedimento operativo, € sim uma alteracéo do juizo,
intencionalmente arbitraria. Retirando-o (ready made) de um contexto em que,
por serem todas as coisas utilitarias, nada pode ser estético, situa-o huma
dimensédo na qual, nada sendo utilitario, tudo pode ser estético. Assim, o que
determina o valor estético, j& ndo é um procedimento técnico, um trabalho,
mas um puro ato mental, uma atitude diferente em relacdo a realidade
(ARGAN, 1992).

A contribuicdo de Duchamp para a Histéria da Arte € incontestavel, uma vez
gue nos libertou da arte como entidade sagrada e distante do cotidiano, do dominio
da habilidade manual sobre a mental, do direcionamento restrito na leitura de signos
e significados e da passividade do observador diante da obra. “Duchamp é uma
espécie de rito de passagem: ponto em que a era mecanica industrial sai de seu
apogeu, dando inicio a era eletrénica, pés-industrial”. (SANTAELLA, 2003, p. 144)

Os modelos matematicos de representacdo, na modernidade, passam a
serem organizacionais pelas Geometrias Na&ao-Euclidianas e pela Teoria dos
Conjuntos N&o-Cantorianos. As representacfes estruturam-se a partir de novas
perspectivas de observagdo, assim como nas artes, agora, mediadas pelas
maquinas. No periodo industrial mecanico a racionalidade € levada ao extremo e

produz um pensamento calcado no inconsciente humano que, num primeiro instante,



parece ser paradoxal, porém, em outro momento, admitimos que os sonhos dizem
muito ao nosso respeito, mais do que poderiamos perceber conscientemente. O
homem vé que a maquina passa a ser um importante meio de producdo e de
comunicacao e, conforme Benjamin consolida-se a industrializacdo mecéanica e a
“reprodutibilidade técnica" (1987, p. 170). A civilizacdo industrial introduz a
serialidade em seu sistema produtivo e deixa-se de observar o mundo através de
uma geometria intuitiva e passa-se a estuda-lo através dos paradoxos, assim como o
de Zendo e de Aquiles e a Tartaruga. Escher bem exemplificou estes modelos
quando realizou seus desenhos apresentando os paradoxos gerados por
representacdes no plano de objetos tridimensionais.

Hoje, a reducao das distancias no planeta em funcdo das novas tecnologias, a
intensa troca cultural a que somos submetidos e a grande quantidade de informacao
que produzimos, permitem que geremos novos signos e uma infinidade de
possibilidades mediadoras. Esta densidade de mediacdo pode ser entendida como
um processo expressivo intensamente dependente dos dispositivos tecnoldgicos
complexos como computadores, sensores eletro-eletrénicos e redes telematicas.
Esses processos recebem um nome genérico que acaba dando conta de uma ampla
possibilidade de tipos de mediagdo. Tratam-se das interfaces, termo bastante em
uso, cuja definicdo tedrica ainda estd em processo de formulacdo. E assim, no
periodo industrial eletro-eletrénico, estamos convivendo com novas possibilidades
conectivas e novas formas de relacionamentos sociais, econémicos, ambientais,
politicos, psicolégicos, etc, que nos obrigam a rediscutir valores estéticos, principios

éticos e padrdes légicos.

Il. A Logica dos Modelos Matematicos

Vamos entdo aos padrdes logicos. Obviamente, neste artigo ndo seria
possivel abordar com profundidade temas tdo complexos como os modelos logicos
de representacdo que podemos identificar, do periodo da Renascenca aos dias de
hoje. Portanto, esta andlise, sera apresentada de forma esquematica, dirigindo-se
especificamente aos sistemas perceptivos matematicos, ldgicos e visuais.

Apoiaremos nossas observacdes na Matematica porque, conforme Charles Sanders



Peirce, a principal atividade desta ciéncia é descobrir as relacdes entre os varios
sistemas e padrbes encontrados na natureza e na cultura, sem identificar ao que eles
se referem, a ndo ser em relacdo aos aspectos criados pela propria linguagem
(Peirce). Para isto, os estudiosos sempre estiveram preocupados com os tipos de
representacdes que a Matematica formula porque entendem ser esta a “ciéncia dos
padrées” (DEVLIN, 2002).

Dando continuidade a esta preocupacdo resumiremos nossa analise aos
signos visuais e abstratos gerados em dois instantes da cultura ocidental. Os
elementos da visualidade, assim como as expressdes abstratas, sdo relativos ao
tratamento matematico e, de fato, de algum modo, as imagens representam, ou
traduzem, as linguagens abstratas, enquanto as expressdes sao representacoes
destas formas. (PEIRCE, NEM 4: 213).

Comecemos este raciocinio identificando trés grandes areas de estudo das
representacdes topolégicas matematicas, sao elas: a Geometria Métrica que €
aquela que herdamos de Euclides; a Geometria Projetiva que trata das projecoes e
das transformacfes invariantes no espaco e a Topologia que observa as
representacdes espaciais matematicas na sua forma mais geral. De fato, as
‘Imagens Matematicas” (HILDEBRAND, 2001) produzidas pelo ocidente estruturam-
se por algoritmos extraidos, inicialmente, da Geometria de Euclides, depois das
Conicas de Poncelet, das Transformacdes Afins de Mobius e Klein, passando por
Lobachevsky, Bolyai e Riemann e pelas Geometrias N&o-Euclidianas, chegando
hoje, as diversas estruturas Topologicas: Combinatérias, Algébricas e Diferenciais
abrangendo grande parte do conhecimento matematico.

Na Geometria Métrica as transformacfes pautam-se pela invariancia das
medidas dos angulos, das distancias, das areas, da continuidade e da
indeformabilidade das figuras. Uma representacdo do espaco que define relagdes
internas de medida e ordem entre os elementos. Sabemos que a Geometria,
inicialmente, é pensada como um ramo da Matematica que estuda as formas e as
dimensdes espaciais. Ela estuda as propriedades dos pontos, linhas, superficies e
objetos solidos e suas relagbes, quando eles sofrem transformacdes espaciais,

assim como, reflexdo, rotagao e translacéo.



Considerada como a ciéncia do espaco, a geometria, por muito tempo, foi
definida com base em cinco axiomas. Ela foi totalmente formulada e deduzida a partir
destes axiomas, nos textos "Os Elementos”, de Euclides, por volta de 300 aC. Talvez
nenhum livro, além da Biblia, tenha tido tantas edicdes como "Os Elementos de
Euclides”, mas, certamente, 0 seu conteludo é o pensamento matematico que maior
influéncia teve sobre a histéria da humanidade.

A partir da descoberta das Geometrias Nao-Euclidianas, que sao aquelas que
nao necessitam do quinto axioma para serem elaboradas, nossas concepcodes fisicas
e abstratas do mundo comecam a se alterar. Os matematicos acreditavam que o
axioma das paralelas poderia ser deduzido logicamente a partir dos outros quatro.
Com as descobertas realizadas por Lobachevsky, Bolyai e Riemann, nossa
compreensao sobre a espacialidade ganha nova estrutura de analise.

A descoberta da Geometria Nao-Euclidiana ocorreu a partir da tentativa de se
demonstrar o quinto axioma. A primeira pessoa que realmente entendeu o problema
do axioma das paralelas foi Gauss que, em 1817, estava convencido de que o quinto
axioma era independente dos outros quatro. Assim, comecou a trabalhar nas
possiveis consequUéncias desse fato e chegou a geometria projetiva. Gauss nunca
publicou este fato, entretanto, comentou o que havia descoberto com seu amigo
Farkas Bolyai, que também ja havia trabalhado no axioma das paralelas. Realmente
foi Janos Bolyai que, em 1823, escreveu ao seu pai dizendo, “... descobri coisas tdo
maravilhosas que fiquei surpreendido... a partir do nada, criei um mundo novo e
estranho” (O'Connor & Robertson, 1996).

Em 1829, outro matematico, Lobachevsky, sem conhecer os trabalhos
anteriores, publicou um texto sobre este espaco de representacdo matematico,
baseando "sua geometria na hipotese do angulo agudo e na suposicdo de que a
‘reta” tem comprimento infinito" (COSTA, 1990, p. 16). Bolyai e Lobachevsky
admitiam a negacdo do quinto axioma de Euclides e a validade dos axiomas da
incidéncia, da ordem, da congruéncia e da continuidade. Eles chegaram a conclusao
que o0 numero de paralelas deste espaco geométrico era maior que um. Estas
formulagBes mateméticas somente se completaram, em 1854, com Riemann, em sua

tese de doutorado. Este texto so foi publicado em 1868, dois anos apds a morte de



Riemann, mas veio a ter grande influéncia no desenvolvimento destas novas formas
geométricas. Hoje constatamos que existem varias geometrias diferentes: a
hiperbdlica de Bolyai-Lobachevsky, a eliptica de Riemann, a parabdlica e a
euclidiana. Os conceitos nao euclidianos foram formulados e desenvolvidos
axiomaticamente. A visualizacdo efetiva das imagens destes modelos somente se
processou mais tarde, depois que a teoria toda j4 havia sido concebida de forma
abstrata. Hoje, com o0 uso das novas tecnologias digitais, podemos construir as
representacdes nao euclidianas de modo muito facil.

Com a descoberta destes novos espacos de representacdo, as idéias
topologicas comecaram a invadir o conhecimento matematico da época, dando vida
ao que chamamos de Topologia. Em 1735, Euler publicou um texto sobre a solugéo
do Problema da Ponte de Konigsberg, que comeca a introduzir discussdes sobre 0s
conceitos topologicos matematicos. Este problema tratava das pontes da cidade de
Kdnigsberg, situada na Prussia Oriental. O rio que cortava a cidade tinha duas ilhas
ligadas por sete pontes. Uma das ilhas estava ligada as margens por duas pontes,
uma de cada lado, ja a outra ilha possuia duas pontes de cada lado e ainda tinhamos
uma ponte ligando as duas ilhas. Na solucao grafica do problema é possivel observar
guais sédo as formas de se realizar esses percursos passando pelas pontes, de tal
forma que cada ponte seja transposta apenas uma Unica vez. Euler, analisando este
assunto, demonstrou a impossibilidade de resolver o problema e introduziu o estudo
sobre o0s espacos topoldgicos.

E interessante perceber que este assunto é bastante simples e deve ter sido
do conhecimento de Arquimedes e Descartes, pois ambos escreveram sobre 0s
poliedros. Listing foi o primeiro a efetivamente usar a palavra Topologia em seu texto.
Ele publicou um trabalho que trata de temas como as faixas de Mdbius, quatro anos
antes deste, e também estudou componentes de superficies e suas conectividades.
De fato, o primeiro resultado realmente conhecido sobre Topologia foi realizado por
Mobius, em 1865. Em seus estudos, vemos a descricao detalhada das faixas de um
lado so.

Weierstrass, em 1877, deu uma prova rigorosa do que seria conhecido como
o famoso Teorema de Bolzano-Weierstrass, que declara que: dado um subconjunto



infinito de nameros reais, podemos dizer que ele possui pelo menos um ponto de
acumulacéo, isto €, ele introduziu nesta demonstracdo o conceito de vizinhanca de
um ponto, fundamental para o desenvolvimento da matematica, dai por diante. Por
outro lado, Hilbert, usando este conceito de vizinhanca, em 1902, elaborou trabalhos
sobre transformacbes em grupos diferenciais e analises sobre o conceito de
continuidade em espacos topolégicos.

Hoje podemos definir Topologia como "a estrutura global da totalidade dos
objetos que estdo sendo considerados” (Costa 1996: 113), e assim, ampliamos
significativamente os estudos sobre os problemas topoldgicos, em particular, os
estabelecidos para as redes. Pierre Rosenstiehl afirma que o fenbmeno das redes é
uma das marcas da contemporaneidade. Segundo ele, assim

como todos os fen6menos morfolégicos profundos de carater universal, o
fenbmeno da rede pertence ndo s6 a ciéncia, mas também a vida social.

Cada um de noés se situa em redes, correspondendo cada rede a um tipo de
comunicacao, de frequiéncia, de associagdo simbolica (1988, p. 228-246).

A definicdo matematica de rede é muito genérica. Elas estdo associadas aos
objetos matematicos pela sua natureza topolégica. Uma rede é conjunto de vértices
ou nos que podem ser: lugares, memorias, elementos nos bancos de dados, pontos
de conexao, pessoas na fila de espera, casas de um tabuleiro de xadrez, enfim, tudo
aquilo que se caracteriza como fixo. Os fixos sdo elementos aos quais atribuimos ou
reconhecemos caracteristicas que neles se sedimentam (DUARTE, 2002, p. 54).
Porém, o que transforma este sistema em uma rede séo as ligacOes efetuadas entre
estes nds, sdo as arestas, as conexdes, os relacionamentos, os fluxos, que séo
informagdes que podem circular tendo estes fixos como baliza e catalisadores. As
redes sdo modelos matematicos estudados pela Topologia Combinatéria que, por
sua vez, vao buscar referéncias na Teoria dos Grafos. Ja, os Grafos, geram modelos
a partir de um conjunto abstrato de pontos sem propriedades, e de um conjunto de
linhas que possuem a propriedade de unir dois pontos sem se cruzarem. Isto

demonstra o grau de liberdade axiomatica dos modelos estruturados como Rede.



[ll. Por um Paradigma Acentrado

Diante destas conceituacdes teoricas, onde novas categorias se formulam ou
se evidenciam, a Teoria das Redes e dos Grafos apresentam-se como uma solucao
sistémica muito interessante. A importancia desta formulacdo l6gica cresceu com a
informatica e permitiu solucionar problemas antigos como o Famoso Teorema das
Quatro Cores, onde a demonstracdo ndo se constitui mais de uma deducédo
puramente ldgica, ela necessita do uso de computadores para se efetivar. A Logica
Combinatéria também permitiu analisar os Problemas das Configuracbes das
Amizades e dos Matrimodnios ou das Afinidades Eletivas que lidam com as estruturas
sociais, formalizando relagbes e comportamentos.

Os ecossistemas, constituidos pela sua capacidade de gerar relacionamento
entre os “nds” e fluindo pelas “arestas”, determinam também a multiplicidade dos
ambientes percebidos e o carater dialégico das linguagens apresentado pela
diversidade dos sistemas semioticos. Abandonamos o centro estatico e passamos a
atuar em todas as partes e em todas as direcoes, a partir de informagdes locais,
assim como nos labirintos. Nesta dindmica dos processos de mediacdo cada vez
mais densos e complexos, verificamos que as interfaces digitais permitem novas
formas de conex&o entre todas as areas do conhecimento humano.

Na artemidia, o corpo pds-organico tem origem na arte interativa que nao tem
como base as representacdes, mas sim acOes que fazem o corpo interagir,
participar, tais como: action paiting, body-art, os happenings, e as instalacdes
hipermidiaticas. Trata-se de manifestacbes que remetem a ponderacdes sobre o
corpo e suas acdes dialdgicas. Na interacdo com as tecnologias, 0 corpo expande
suas funcdes fisicas e mentais, adquire outras maneiras de sentir, agir e pensar.
Sendo visto a partir da era pés-bioldgica, Giannetti afirma que, “atualmente o que
tem sentido ja n&o é a liberdade de idéias, mas a liberdade de formas: a liberdade de
modificar e mudar o corpo. As pessoas montadas por fragmentos — comenta Stelarc
— sdo experiéncias pos-evolutivas” (GIANNETTI, 2006, p. 13).

Mesmo que o realismo no computador néo se diferencie de uma fotografia ou

de uma obra renascentista, na busca da profundidade, o ilusionismo na artemidia,



segundo Manovich, se individua com algumas distincBes: antes dos meios
informaticos a realidade se centrava no dominio da aparéncia visual, agora a
fidelidade visual € um fator entre outros, sendo a participacao corporal (audicao, tato)
muito ativa nas obras digitais; além da representacao da aparéncia visual, busca-se
modelar com realismo a maneira em que 0s objetos e 0s seres humanos atuam,
reagem, se movem, crescem, pensam e sentem; as imagens sao construidas em um
hibridismo dos modos mecanicos, analdgicos, digitais até as imagens sintéticas.

Os novos meios redefinem os préprios conceitos de representacao, ilusdo e
simulacdo. Manovich coloca que ha um objetivo que a imagem pelo computador seja
idéntica a fotogréfica, sendo que as fotografias sintéticas sdo mais realistas que as
tradicionais. Segundo ele, se a fotografia tradicional aponta para o passado, a
fotografia sintética aponta para o futuro. No ilusionismo do computador, o sujeito ndo
€ mero espectador, mas “interator”’. A alternancia entre as ilusdes e as interacoes
obriga o usuario a trocar entre diferentes atitudes mentais, entre classes distintas de
atividades cognitivas. A ilusdo fica subordinada a acédo; a profundidade a superficie;
a janela aberta a um universo imaginario subordinado ao painel de controle.

Para Cauquelin, as imagens digitais proporcionam a constru¢cdo de uma
realidade outra, sem preocupacgao de contiguidade e semelhanca; uma realidade que
€ um calculo mental em imagens estabelecidas por leis. Assim, a visdo perspectiva
torna-se uma entre tantas outras (2007, p.16). Uma obra de realidade virtual, como
“‘Osmose”, (1995) de Charlotte Davies, pode proporcionar uma experiéncia sem
contigiidade com o referente real e com outras situagbes espacgo-temporais.
Segundo Oliver Grau,

enquanto ambientes virtuais anteriores apresentavam portais que resultavam
em transi¢cdes abruptas, no mundo das imagens de Osmose 0 observador

vivencia transicdes osmoticas de uma esfera a outra, vendo uma esfera
esmorecer lentamente antes de se amalgamar a préxima (2007, p. 222).

O espectador entra em estado de imersividade nas transformagbes daquela
paisagem digital, experimentando sensacdes de leveza, auséncia de gravidade e
movimentos multidirecionais. Em “Osmose” utiliza-se capacete de realidade virtual,

recursos da computacdo grafica 3D e sons interativos que sao explorados



sinestesicamente. De fato, os ambientes virtuais oportunizam vivéncias sinestésicas,
mas precisamos nos questionar até que ponto estas experimentacdes diferenciadas
do corpo inserem-no no sistema da obra e o fazem fabricar no seu préprio corpo
outra estrutura, ou se tais vivéncias nos hipnotizam pelo fascinio do ilusionismo e
anestesiam NOSSOS COrpos.

Finalizando, devemos focar nossas atencdes nos processos inacabados em
vez das producdes concluidas. Devemos dar énfase as conexfes, as arestas e a
fluidez das bordas, aos espacos vazios e ao sujeito mediado pelo “Outro” na
linguagem e na cultura. Todos estes modelos ndo enfatizam a idéia de ponto fixo, de
tempos e lugares determinados, de sujeitos e objetos com identidades bem
definidas. Buscamos sim, a multiplicidade das formas que se interconectam, as
solugBes dos problemas que descrevem dinamicamente um grande niumero de
unidades cooperantes, embora individualmente livres, e ainda tratam da simulacao
dos sistemas complexos e de uma infinidade de temas onde o paradigma acentrista

tem lugar.
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