
tempo e o corpo). Por ser imaterial, a arte eletrônica não se consome com o uso e pode

circular ao infinito, escapando da lei entrópica da sociedade de consumo. É nesta circulação

frívola de bits que está o coração da arte eletrônica da cibercultura. Mais sensual e intuitiva

do que racional e dedutiva, a ciberarte tenta produzir novos espaços de experiências

estéticas e interativas, sob a energia do digital.

                                                                                                                                                                                         
29Para um primeira navegação pela arte brasileira na Internet proponho os seguintes endereços (URLs): <http://www.brazil-art.com>, <http://www.cybermind.com.br>,

<http://www.ufsm.br/alternet/>,
 
<http://www.win.net/~art4net/>,

 
<http://www.artonline.com.br>,

 
<http://www.unb.br/vis/museu/mseu.htm>,

<http://www.cesup.ufrgs.br/LEAD/LEAD.html>, <http://www.lsi.usp.br/bitnik>, <http://www.marlin.com.br/artexpo>, <http://www. uol.com.br/23bienal>.



imediato (real). O que está em jogo é uma certa edição da realidade (da sociedade de

espetáculo?) a partir de seus múltiplos fragmentos. A estética se recheia de citações,

referências, colagens de todos os gêneros, num contexto em que a arte vem e volta à rua

sem necessariamente passar pelos circuitos de marchands, galerias ou museus.

A ciberarte vai operar um zapping de signos, desestabilizando os discursos lineares,

investindo na falência do futuro e na sua trágica vinculação ao presente
27

. Por exemplo, na

música eletrônica (como o rap e a tecno), está em jogo esta colagem de informações

(sampling). Neste contexto, o papel do artista eletrônico muda. Como o D.J., que se coloca

numa posição de participante do evento, os artistas eletrônicos tentam romper com a cultura

de massa centralizada na figura do pop-star. O artista eletrônico contemporâneo é mais um

editor de informações, aquele que as disponibiliza e as faz circular, desaparecendo a

fronteira entre os que concebem, produzem e consomem arte. Como afirma Fred Forest “o

artista (da comunicação) transforma-se num emissor de mensagens. Ele ativa e acelera a

comunicação na qual ele infiltra mensagens parasitas nas instituições, ou cria a sua

própria rede paralela e funcional; ocasionalmente ele estabelece nós e conexões entre uns

e outros”
28

.

O mesmo princípio encontramos na arte em rede. Ela procura levar ao extremo o

potencial comunicativo e interativo da estrutura rizomática e híbrida do ciberespaço
29

.

Como virtualização de uma virtualização (Lévy), a arte em rede virtualiza o ciberespaço. O

potencial do ciberespaço para abrigar as artes eletrônicas é enorme. Seu caráter aberto,

interativo e não hierarquizado permite que seja um espaço por excelência da arte, um

espaço imaginário num tempo imediato, o tempo real. Dessa forma, conexão, interação,

simultaneidade, participação plural e interativa, constituem o espaço híbrido fundamental

da ciberarte hoje.

A ciberarte aproveita o potencial das novas tecnologias para explorar os processos

de hibridação da cibercultura contemporânea. Em síntese, a ciberarte tem, no processo de

virtualização, digitalização e desmaterialização do mundo, a sua força e particularidade. Ela

é interativa e atua dentro de processos híbridos da cultura contemporânea (o espaço, o

                                                            
27Sobre a idéia de futuro ver Machado da Silva, J., Anjos da Perdição. Futuro e Presente na Cultura Brasileira., Ed. Sulina, 1996.

28Nestel, P-C., Les Cafés Electroniques., in http://www.univ-paris8.fr.



A ciberarte, em todas as suas expressões, atua sob o paradigma do digital. A

sociedade do espetáculo (uma espécie de enciclopédia de informações para os ciber-

artistas) representou o mundo através da cultura de massa mediática (jornal, TV, rádio,

shows, teatro, etc.)
24

. A cibercultura parece jogar com elementos da sociedade do

espetáculo, colando informações, produzindo ruídos, re-apropriando e simulando o mundo.

A arte eletrônica é indiferente a objetos originais, ela busca a circulação de informações, o

híbrido, a comunicação e interação em tempo real, a tradução do mundo em bits, estes

manipuláveis e postos em circulação na velocidade da luz.

A arte eletrônica é fruto, também, do processo de desconstrução dos meta-discursos

que legitimaram a modernidade. Ela é coerente com a desconstrução, a virtualização e a

desmaterialização do mundo pela qual estamos passando com o desenvolvimento da

cibercultura, incluindo aí a figura do cyborg, a fusão do corpo biológico com as

nanotecnologias inteligentes e implantes os mais diversos
25

.

A ciberarte tenta transitar pela cultura do híbrido: do espaço físico e do ciberespaço,

do tempo individual e do tempo real, do orgânico e do inorgânico. Ela exprime bem o

imaginário da cibercultura. A dança de Merce Cunnigam, e seu programa para simular

coreografias, transporta para o espaço físico movimentos realizados no ciberespaço. A

exposição Interactive Plant Growing,  um jardim virtual onde os participantes tocam em

plantas reais e vêem um jardim virtual se formar, simulando o crescimento real das plantas,

mostra a hibridação do espaço, do tempo e do corpo na interatividade. O mesmo podemos

dizer dos instrumentos virtuais, que simulam similares inexistentes e seus sons respectivos

(um tambor de 20 km de diâmetro, um violoncelo de 20m, etc., ou mesmo instrumentos

híbridos), ou do artista J. Shaw que trabalha com a idéia de espaços virtuais e interativos,

onde o espectador pode penetrar na obra de arte (“cidade lisível”, “museu virtual”, entre

outras)
26

.

A hibridação (espaço, tempo e corpo) parece ser o paradigma das artes eletrônicas

deste fim de século. Ela permite um movimento contínuo de passagem do espaço físico ao

eletrônico, do corpo físico ao corpo-prótese, do tempo subjetivo e individual ao tempo

                                                            
24No sentido dado por Debord. Ver Debord, G., La Société du Spectacle., Paris, Gallimard, 1992.

25Nesse sentido, o corpo tecnológico de Stelarc é, talvez, o exemplo mais radical da hibridação do orgânico com o inorgânico. Ver também Gray, C.H. et alli., The Cyborg Handbook.,

Routledge, NY, 1995..

26Ver Art Press Spécial, Nouvelles Technologies..., op.cit., p. 175.



aparelho receptor, perturbando a constituição das imagens. A vídeo-arte lançava então, a

pulverização do sistema renascentista perpetuado pela fotografia e o cinema
19

. A video-arte

não pretende representar a verdade (Godard dizia que o cinema é a verdade 24 vezes por

segundo), já que para Paik, não existe verdade, pois não existe aquilo que podemos afirmar

ser o real. Tudo não passa de pura invenção e re-arranjos sucessivos
20

.

A geração bit é assim pós-fotográfica, digital. Como afirma Arlindo Machado, a

câmara obscura está fadada a desaparecer e, com ela, todo o fundamento figurativo,

naturalista, representativo. A grande mudança em relação a fotografia (ou o cinema e a TV)

é que a ciberarte não mais representa o mundo
21

. Como sintoma da pós-modernidade, o

original não existe mais.

A música eletrônica
22

 também é um exemplo marcante da ciberarte, sendo

atualizada hoje com a música tecno e o movimento dos zippies e ravers
23

, que eclodiram na

Inglaterra, na década de 80, e atingem agora o mundo. Estes tecnopagãos mostram, talvez,

um dos exemplos mais interessantes da cibercultura, unindo de forma hedonista,

socialidade e tecnologia. Uma ciber-socialidade ocorre pela fusão da música futurista,

minimalista e rítmica (tecno) com os impulsos tribais contemporâneos.

A arte eletrônica vai constituir uma nova forma simbólica, através da qual os artistas

utilizam as novas tecnologias numa postura ao mesmo tempo crítica e lúdica, com o intuito

de multiplicar suas possibilidades estéticas. Ela vai explorar a numerização (trabalhando

indiferentemente texto, sons, imagens fixas ou em movimento), a espectralidade (a imagem

é auto-referente, não dependendo de um objeto real e sim de um modelo), o ciberespaço (o

espaço eletrônico), a instantaneidade (o tempo real), e a interatividade, quebrando a

fronteira entre produtor, consumidor e editor. O mundo ao qual esse ciberartista refere-se,

não é mais aquele dos fenômenos, mas o mundo virtual dos simulacros. A arte eletrônica (e

não só a que utiliza diretamente das imagens digitais) se desloca da representação para a

simulação.

                                                            
19Machado, A., A Arte do Vídeo., SP, Brasiliense, 1988.

20Ver a exposição e o catálogo Mediascape., The Solomon R. Guggenheim Foudation, NY, 1996.

21Ver Couchot, E., Da Representação à Simulação. in Parente, A., op.cit., 1996.

22Os pioneiros da música eletrônica são Pierre Schaeffer, que em 1948-49 inventava a música concreta, e Stockhausen, produzindo a música eletroacústica em 1956.

23Ver Marshall, J., Zippies., in Wired, n.2.05, maio, 1994..



exposições virtuais), a realidade virtual e, obviamente, a dança, o teatro e a música tecno-

eletrônica
18

.

As experimentações com a arte em rede eletrônica remontam aos anos 70. O

objetivo era conectar artistas de diferentes pontos do globo, insistindo na idéia de processo

interativo, em rede. Para a arte eletrônica nascente, importava menos o produto final que o

processo de criação coletivo, aberto e quase sempre inacabado. Interessava aos primeiros

artistas cibernéticos a forma que emergia da comunicação “todos-todos”, típica da forma

telemática.

Um dos pioneiros da arte eletrônica em rede é Douglas Davis que, em 1976, criou a

performance Seven Thoughts, utilizando satélites. Em 1977, o projeto Sattelite Ars Project

(Galloway e Rabinowitz) liga os dois lados da América. No mesmo ano, Paik, Beuys e

Davois apresentam o Performance Television via satélite, no Documenta VI, em Kassel,

Alemanha. Em todas essas performances são enfatizadas a utilização do novo espaço

eletrônico, do tempo real e da interatividade. Os mesmos Galloway e Rabinowitz vão, em

1980, criar Hole in Space, interligando câmeras e monitores de TV em L.A. e N.Y. por

satélites.

Hole in Space proporcionava a interação entre os pedestres de N.Y. e L.A., através

de uma vitrine com monitores e câmeras, transmitindo as imagens de uma para a outra

cidade. A experiência propõe um espaço híbrido eletrônico sendo, talvez, a primeira

metáfora artística do ciberespaço. Em 1984, eles criam o Eletronic Cafe International em

LA, o primeiro cibercafé.

Uma das primeiras redes eletrônicas internacionais de artistas foi a ARTEX, criada

em 1980, organizada por Robert Adrian X. Ela permitia vários eventos telemáticos,

centrados basicamente em textos (ASCII, e-mail), onde realizavam-se trabalhos de

construção de textos coletivos e quase sempre inacabados. Em 1986, a WELL lança o

ArtCom Eletronic Network, um sistema de conferências (informações, programas, etc.) que

incluía sysops, escritores, intelectuais e artistas. A arte começava, assim, a explorar todo o

potencial do ciberespaço.

A vídeo-arte é uma pioneira nesse processo. A distorção e desintegração do sistema

figurativo moderno surge quando o coreano Nam June Paik inverte os circuitos de um

                                                            
18Sobre os mais diferentes exemplos de arte eletrônica,  ver Art Press Spécial., Nouvelles Technologies. Un Art sans Modèle?., in Art Press, n.12, Paris, 1991.



A fotografia produz, afirma Barthes, “o analgon perfeito”
16

. As imagens de síntese,

ao contrário, não são analogons perfeitos do real, mas simulacros digitais
17

. Toda imagem

analógica é uma imitação, uma representação, ou uma ressurreição, como propõe Barthes.

Entretanto, as imagens de síntese não são mais representações (no sentido das imagens

analógicas), desaparecendo o referente concreto. A simulação será então, um modelo que

faz com que as imagens funcionem como o objeto real, não pela sua apresentação sob uma

nova forma (bidimensional), mas pelo modelo interno e externo de seu funcionamento.

Não é mais a realidade da natureza que é representada pelas imagens, mas o modelo

de uma realidade que é simulado na imagem. A imagem digital constitui-se então como um

modelo-imaginário-matemático, e não mais como uma representação da natureza. O digital

vai modelar a natureza, permitindo a simulação, ou o modelo em processo. Tudo pode ser

assim digitalizado, perdendo a referência ou o enraizamento ao mundo natural. A natureza

é substituída por um simulacro. É isto que Baudrillard chama de hyper-réalité (hiper-

realidade). Agora, a modelização do objeto é mais importante que o objeto.

Embora as imagens digitais desnaturalizem o objeto, perdendo o vínculo de

pertinência à natureza (o objeto na realidade é um programa), o desaparecimento do objeto

não significa que este perca completamente sua importância. É a partir de objetos

(referências originais) que se criam os modelos que permitem sua digitalização e

simulação. Vivemos, portanto, o paradoxo de desnaturalizarmos o mundo e, ao mesmo

tempo, dependermos material e simbolicamente do meio físico que nos cerca.

Arte e Novas Tecnologias

A utilização das novas tecnologias pela arte, aliando informática e meios de

comunicação, vai constituir o que podemos chamar de ciberarte, cujos exemplos mais

importantes são a vídeo-arte, a tecno-body-art (Stelarc, Orlan), o multimídia (CD-Rom), a

robótica e as esculturas virtuais (Marc Pauline e o SRL), a arte halográfica e informática

(imagens de síntese, poesias visuais, Internet e suas home pages, arte ASCII, smileys,

                                                            
16Barthes, R., L’Obvie et l’Obtus. Essais Critiques III., Paris, Seuil, 1982.

17Todas as artes representativas analógicas comportam então dois componentes: uma mensagem “denoté”, o “analogon”, e uma mensagem “connoté”, a forma pela qual a sociedade

“lê” essa imagem. Entretanto, existe um paradoxo que, segundo Barthes, está presente em todos os media de massa, a saber, a coexistência de duas mensagem sem código (o analogon)

e outra com código (o que ela significa, a retórica da imagem).



(atualizando). Este processo não é exclusivo da arte eletrônica, fazendo parte de toda forma

artística. Toda arte é virtualização de uma virtualização, já que ela procura trazer ao

sensível problematizações do real e alargar os limites do possível. No contexto da arte

eletrônica contemporânea, este processo atinge uma radicalização sem precedentes.

A civilização do virtual se forma, afirma Scheer, na crise da representação clássica.

Como vimos, as novas imagens são geradas artificialmente, pela linguagem dos algoritmos,

traduzidas por uma máquina binária e, independentemente do objeto original, descolando-

se do mundo. Os algoritmos são procedimentos lógicos que conduzem a solução de

problemas, através de uma seqüência lógica de cálculo
15

. Com as imagens de síntese

(numéricas, digitais), não se trata mais de representar o mundo, mas de simulá-lo.

Em um plano epistemológico mais amplo, podemos afirmar que o desenvolvimento

tecnológico contemporâneo é herdeiro do desejo moderno de ver o mundo pelos olhos da

ciência e de administrar tecnicamente a vida social. Nem sempre este desejo se afirma de

forma linear. Nesse contexto, a imagem ganha um novo status epistemológico.

Depois da filosofia de Descartes, a imaginação, as imagens e os símbolos são

considerados como escórias sensoriais, epifenômenos e, como tais, não podem ajudar a

construção do ato cognitivo verdadeiro. Todo o arcabouço valorativo da modernidade visa

erradicar e ocultar as possibilidades simbólicas da imagem e do imaginário na construção

do conhecimento.

Com a digitalização do mundo, a imagem age como um modelo dinâmico de

construção do conhecimento sobre o real (e de construção de um novo real). Ela não é mais

um epifenômeno. Ela é um instrumento de compreensão e de modelização do real. O

modelo digital é, assim, mais real que o real, fazendo desse, a vítima de um crime (quase)

perfeito (Baudrillard).

As novas formas de criação de imagens são um meio mais eficaz de se apropriar do

mundo e de fazê-lo funcionar através de um modelo (o simulacro), concebido sob a forma

numérica. Com as imagens digitais, o referencial desaparece pela simulação matemática. O

que importa é o novo status do sujeito, do objeto e da natureza.

                                                            
15Segundo Philippe Quéau, as imagens geradas a partir de algoritmos são imagens “intermediárias”, seguindo a idéia da Platão, segundo a qual as coisas matemáticas pertencem a um

“mundo intermediário”. Ver Quéau, P., Métaxu. Théorie de l’Art Intermédiaire., Paris, Champs Vallon, 1989.



A virtualização não é o desaparecimento ou uma ilusão. Ela é, afirma Lévy, uma

dessubstancialização que se inclina na desterritorialização, num efeito Moebius, na

passagem sucessiva do privado ao público, do interior ao exterior e vice-versa. A

subjetivação (dispositivos técnicos, semióticos e sociais no funcionamento somático e

fisiológico do indivíduo) e a objetivação (influência dos atos subjetivos na construção do

mundo) são dois movimentos complementares desse processo virtualizante. Para Lévy, a

virtualização não é um fenômeno recente, pois toda a espécie humana se construiu por

virtualizações (gramaticais, dialéticas e retóricas)
11

.

Toda arte (tekhnè)
12

 exprime um processo de virtualização e de atualização. Toda

técnica é a virtualização de uma ação e, ao mesmo tempo, a atualização (de uma questão)

pelo dispositivo. A arte/técnica, como atividade poiética, é um dom original (e não

exclusivo) do homem. Como afirma Agamben, “o homem tem na terra um status poético já

que é a poièsis que funda para ela o espaço original de seu mundo”
13

. A arte é assim

constitutiva do homem. Ela não é nem um objeto privilegiado, nem um valor cultural, nem

mesmo um objeto para espectadores, afirma Agamben. Antes, ela é uma “dimensão mais

essencial pois permite que o homem alcance sua posição original na história e no

tempo”
14

.

Os objetos e as máquinas virtualizam funções motoras, cognitivas ou termostáticas.

Uma ferramenta, mais do que uma extensão do corpo (McLuhan e Leroi-Gourhan) é a

virtualização de uma ação (Lévy). Os produtos da tecnologia virtualizam o corpo e as

ações, atualizando-se na utilização efetiva de seus dispositivos. Como exemplifica Lévy, o

fogo pode ser virtual. Ele é virtual em todos os lugares onde existe um fósforo. O fósforo

virtualiza a ação de produzir fogo. Atualizamos esta virtualização cada vez que o

acendemos. O objeto técnico/artístico é um operador de virtualização.

A arte é uma virtualização da virtualização (Lévy), encontrando-se no meio dos

processos de virtualização da linguagem, da técnica e da ética, buscando, ao mesmo tempo,

escapar do aqui e do agora (virtualizando) e propor soluções concretas às suas questões

                                                            
11Ver Weissberg, J-L., Real e Virtual., in Parente, A (org). Imagem Máquina., RJ, Editora 34, 1994.

12 “...et tekhnè était le mot qui designait aussi bien l’activité de l’artisan fabriquant un vase ou un ustensile que celle de l’artiste qui modèle une statue ou écrit um poème”. Agamben,

G., L’Homme sans Contenu., Paris, Circé, 1996, p.97 .

13Agamben, G., op.cit., p. 164.

14Idem, p. 165.



de informações e na comunicação, herderia direta da performance e dos happinings dos

anos 60.

A arte na era eletrônica vai abusar da interatividade, das possibilidades

hipertextuais, das colagens (sampling) de informações (bits), dos processos fractais e

complexos, da não linearidade do discurso... A idéia de rede, aliada à possibilidade de

recombinações sucessivas de informações e à uma comunicação interativa, torna-se o motor

principal da ciberarte
6
. A arte eletrônica é uma arte da comunicação. Como afirma um dos

patrocinadores da exposição Mediascape, sobre arte e novas tecnologias da imagem,

realizada em Nova York em 1996, “arte é comunicação”
7
.

O paradigma digital e a circulação de informação em rede parecem constituir a

espinha dorsal da contemporaneidade
8
. É neste contexto que devemos pensar a questão da

arte eletrônica ou digital, pois ela vai aceitar e explorar a desmaterialização por qual passa e

se fundamenta a civilização do virtual. A arte eletrônica contemporânea toca o cerne desta

civilização: a desmaterialização do mundo pelas tecnologias do virtual, a interatividade e as

possibilidades hipertextuais, a circulação (virótica) de informações por redes planetárias. A

arte entra no processo global de virtualização do mundo. Compreender a arte desse final de

século é compreender o imaginário da cibercultura.

A civilização do virtual engendra, assim, um movimento geral de virtualização,

afetando todos os campos da cultura contemporânea. A virtualização é um processo de

fundo, muito mais extenso que a simples numerização (digitalização) do mundo. Lévy

assume uma posição menos catastrófica do que Baudrillard e Virilio, afirmando que a

virtualização se encaixa num processo histórico de perseguição da hominização
9
. A

virtualização não seria a morte do mundo, mas o devir-outro do humano. Como vimos em

capítulos anteriores, o virtual tem muito pouco a ver com o falso ou com o ilusório. Toda a

cibercultura está imersa no processo de desterritorialização/virtualização, principalmente

com a valorização da informação e do conhecimento
10

.

                                                            
6Couey, A., Cyber Art: The Art of Communication Systems.,  in Volume 1, Number 4, (July 1991) of Matrix News, Matrix Information and Directory Services, Inc. (MIDS) -

mids@tic.com.

7Sommer, R., Sponsors Statement, in Mediascape, Guggenheim Museum SoHo, N.Y., 1996.

8Negroponte, N., Vida Digital, Cia das Letras, SP, 1995.

9Lévy, P., Qu’est-ce que le Virtuel., Paris, La Découverte, 1995.

10Pierre Lévy fala de um “espaço do saber”, surgido com o ciberespaço. Ver Lévy, P., L’Intelligence Collective., Paris, La Découverte, 1994.



A arte deve juntar-se a indústria, servindo como modelo de um projeto progressista

da organização social. Os valores artísticos da modernidade sintetizam os valores

econômicos, tecnológicos e epistemológicos do maquinismo da modernidade.

O que se chama de a arte pós-moderna
4
 é aquela que vai se diferenciar dos

movimentos do alto modernismo por preferir formas lúdicas, disjuntivas, ecléticas e

fragmentadas. A arte vai servir como parâmetro para exprimir o imaginário da pós-

modernidade, não se estruturando mais na paródia (o escárnio do passado), mas no pastiche

(a apropriação do passado). A única possibilidade, já que tudo foi feito e dito, é combinar,

mesclar, reapropriar. Como veremos, a tecnologia digital vai trazer possibilidades novas e

radicais para essa mistura e reapropriação de estilos.

A partir dos anos 60, a arte vai sofrer modificações profundas em todos os níveis: na

poesia de John Ashbery, na arquitetura de Venturi, na arte pop de Warhol, na música

eletrônica e minimalista, no rock (incluindo aí o punk), no cinema da Nouvelle Vague de

Godard, na literatura de Thomas Pynchon, no fotorealismo, nos happinings e performances,

na arte ambiental...A arte pós-moderna aparece, então, como um contraponto à arte do alto

modernismo, tentando destruir as fronteiras entre a alta cultura e a cultura popular, tão

discutidas pela escola de Frankfurt.

A estética é agora anárquica, pós-industrial e pós-revolucionária, se distanciando do

imaginário racionalista e futurista da modernidade. Como afirma Baudrillard, “a arte

contemporânea dedica-se precisamente a isso: apropriar-se da banalidade, do desejo, da

mediocridade como valor e ideologia. Nessas inúmeras instalações, performances, há

apenas o jogo de compromisso com a situação, ao mesmo tempo que com todas as formas

passadas da história da arte”
5
.

As novas possibilidades tecnológicas começam a interessar os artistas

contemporâneos (fotografia, cinema, televisão e vídeo) a partir da década de 70. Nesta

época, os artistas utilizam efetivamente as novas tecnologias, como os computadores e as

redes de telecomunicação (TV e satélites), criando uma arte aberta, rizomática e interativa,

em que autor e público se misturam. A ênfase da arte eletrônica incide, agora, na circulação

                                                            
4O termo aparece pela primeira vez no domínio da crítica literária, numa antologia poética de Federico de Osnis em 1934.

5Baudrillard, J., Tela Total. Mito-Ironias da era do virtual e da imagem., Porto Alegre, Sulina, 1997., p.153.



CIBERARTE

André Lemos*

A arte exprime sempre o imaginário de sua época. A modernidade configura-se,

para Habermas, a partir da autonomia de diversos campos da cultura como a ciência, a arte,

a moral
1
. A arte moderna vai assim investir na racionalização do mundo e se distanciar do

ecletismo do século XIX
2
, rompendo definitivamente com a tradição clássica. Ela adquire

uma forma revolucionária, preparando a construção do futuro, superando o passado. O

passado é evocado pela arte moderna como uma paródia. Neste sentido, a arte moderna é

utópica, futurista e funcional, onde as formas estéticas devem servir à função (Bauhaus,

International Style). A arte tem que fazer parte da vida social, independente da tradição

clássica, desempenhando um papel utópico, apresentando-se como revolucionária,

ajudando a construção do futuro.

Uma fronteira configura-se entre a arte popular e a arte erudita. A arte moderna

nasce de um projeto histórico em que o passado é evocado, doravante, sob o signo da

paródia, em consonância com o útil e o funcional, tendo como imperativo a submissão das

formas estéticas à função. O bonito é o funcional. A Bauhaus  e o International Style, de

1945, expressam bem o repúdio do ecletismo de ornamentos e fachadas do século IX.

A arte moderna procura uma forma nova, coerente com a nova ordem social. O

funcionalismo arquitetônico está ao serviço do capitalismo tecnocrático. Os grandes

mestres desse novo estilo (Gropius, Le Corbusier, Van der Rohe, entre outros) acreditam na

fusão da arte com à indústria como modelo de progresso social, como se um novo espaço

urbano produzisse uma nova organização da vida social. Como mostra muito bem Subirats,

"a utopia social e cultural das vanguardas, de signo revolucionário e emancipador, trazia

implicitamente os movimentos de sua integração a um processo regressivo de colonização

tecnológica da vida e racionalização coercitiva da sociedade e da cultura"
3
.

                                                            
*
 Doutor em sociologia pela Sorbonne, Professor da Faculdade de Comunicação da UFBa, Brasil.

1Ver Habermas, J., Técnica e Ciência...,  Col. Os Pensadores, SP., Ed. Abril, 1980. Ver também Habermas, J., “La Modernité: un projet inachevé”., in Critique, n. 413, Paris, oct.

1981.

2Ver Subirats, E., Da Vanguarda ao Pós-Moderno., SP, Nobel, 1987.

3Subirats, E., op.cit., p.2.


